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Ре СЕИВ декЕМВРИ 2003 З 


ТЕУ/5 СЦЛВ « Неадппез 


СОМ обявиха, че техният "г! рег- 
зоп зпоойег Вгеед е отложен за 6 
февруари 2004 г. Като причина се 
изтъкват проблеми на играта с по- 
стари видеокарти. Наскоро СОМ от- 
ложиха и | шаЗ0, а работата по 
Рзуспоюхс бе изцяло прекратена. 
Любопитен детайл в случая е, че 
програмистите на Рзуспоюхк въпре- 
ки всичко явно не са зарязали съв- 
сем играта, защото продължават да 
набират бетатестери през официал- 
ния си сайт. 


Космическият екшън-симулатор 
Ха: Тпе Тнгеа!, който трябваше да 
излезе през октомври, е отложен за 
6 февруари 2004 г. Причината са 
възникнали проблеми при локализа- 
цията на играта. В същото време от 
Едозой обявиха, че искат на всяка 
цена Х2 да излезе едновременно 
във всички държави. 


Тази новина дойде лично от уста- 
та на Бил Гейтс. Според него 
Мсгозой имат да решават още дос- 
та технологични задачи, преди тех- 
ният следващ продукт с кодовото 
име |Гопдйогп да е готов за пускане 
на пазара. С други думи нов 
У/пдоуув ще има най-рано в края на 
2005 г., а по-вероятно е той да се 
забави дори още повече. 


Мафезсо официално потвърдиха 
слуховете, че работят върху продъл- 
жение на техния вампирски екшън 
ВоодНаупе. Втората част ще пред- 
лага подобрена графика, повече 6о0- 
ини техники, както и нови противни- 
ци. Според предварителните плано- 
ве на Маезсо играта трябва да се 
появи на бял свят през октомври 
2004 г. В същото време от Маезсо 
обявиха, че са успели да сключат и 
договор за филмовите права на 
ВоодНаупе. За кинопремиерата на 
вампирската сага обаче още няма 
никаква информация. 


Аап и Ерс съобщиха, че са били 
принудени да отложат с няколко ме- 
сеца излизането на новия Опеа! 
Тоитате!. Новата дата за поява 
на играта е през февруари, а причи- 
ни за закъснението не се посочват. 


млмум.рссиБ-ра.сога 


ИВ аассо 


Анархистичната конзолна игра 
Оийам Сой ще се появи и за РС ито 
още следващия месец. Неочаквана 
новина бе потвърдена от разработ- 
чиците от ТОК. Играта предлага из- 
ключително забавен и изпълнен с 
черен хумор геймплей и вече обра 
овациите на собствениците на кон- 
золата ХВох. 


За това ограничение съобщи лич- 
но Джон Кармак, който поясни, че 
така геймърите със суперкомпютри 
няма да могат да се възползват в 
мрежовите дуели от тяхното харду- 
ерно преимущество. Кармак поясни, 
че при Сиаке 3 примерно определе- 
ни скокове са били възможни само 
при изключително високо количест- 
во кадри в секунда, което е ощетя- 
вало хората със слаби машини. Друг 
въпрос е дали към днешна дата въ- 
обще има РС, на което Ооот 3 ще 
върви със споменатите 60 кадъра в 


секунда :) 


п! АП тт гация 
чо 0 Ст ЦаииШиат 


Поредицата Гевиге Зий Гапу ще 
има своята осма част. Засега все 
още няма подробности около игра- 
та, но геймплеят щял да наподобя- 
ва този на СгапЯ Тпей Ашо. Според 
информация от разработчиците на 
играта от фирмата Ной Мойаде 
Зоймиаге | евиге Зий Гату: Мадпа 
Сит Гацде ще е готов до края на 
следващата година, а хуморът в иг- 
рата се ориентирал силно към стила 
на кинохита "Американски пай". 
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НА РС-СО В МАГАЗИНИТЕ ЗА ИГРИ В СТРАНАТА - 


Световните Кибер Игри 2003 ще бетанат 
В историята с първата шампионска 
титла, завоювана от българин 


Никола Дърпатов 


даграгоу Фрсс!иБ-рд.сот 


ри третото си участие, нашият отбор най-накрая успя да реализира потенциала си чрез 

фамозното представяне на Здравко Георгиев (ЗК пвотпа) в турнира по ММагСгай 1. В 

Олиймпийския парк в Сеул той просто нямаше никаква конкуренция и след двете си дос- 
тойни участия в турнирите по ЗагСгай в предишните години, сега се изяви като истински терми- 
натор в новата стратегия на В12гагд. В предварителната група Здравко се саморазправи и с че- 
тиримата си противници, а след това по пътя към финала елиминира представители на Русия, 
Холандия, Перу и Белгия. Там ЗК пзотпа проведе ожесточен трирундов дуел с китаеца 
Сппапитап, който обаче също успя да спечели. Така България за първи път в историята се 
сдоби със световен шампион по компютърни игри, а страната ни зае седмо място в крайното 
класиране по нации! 

На турнирите в Сеул участваха още 14 българи, които обаче за съжаление не успяха да се 
поздравят с подобни резултати. Най-добро представяне записаха Калоян Димитров (З1агСгай), 
Мартин Кадинов (МуагСгай |!) и Георги Маринов (МуагСгай |), които преминаха предварителните 
групи, но отпаднаха по време на междинните кръгове от изключително силни съперници. 


Мх-овете вече стават 
само за старо желязо 


Никола Дърпатов 


даграгоу Фрсс!иБ-рд.сот 


ля на лошите вести. Ако погледнете системните изисквания на игрите от настоящия брой 

ще забележите, че голяма част от тях задължително изискват видеокарта с хардуерна 
поддръжка на Огес!Х8.1. На пръв поглед може и да не звучи особено драматично, но на практи- 
ка това ще доведе до смъртта на повечето от масовите видеокарти. Горчивата истина е, че ни- 
то един модел СеЕогсе МХ, както и стандартните версии на СеРогсе 1 и 2 не поддържат харду- 
ерно ефектите на Омес!Х8.1. Същото важи и за картите на АТ! преди Надеоп 8500. Резултатът 
е, че ако имате такава карта няма да можете да играете заглавия като Зйеп! НШ 3, Рго Еуошоп 
Зоссег 3, Кейу Зайегз Рго Зийег, Теепаде Мшап! Миа Тотев, Тигок ЕудшНоп и още много други. 
Най-тъжното е, че дори СеЕогсе 4 МХ спада в категорията на непригодните карти. Ако не дай 
си боже сте си купили само преди месец-два ново РС с такава видеокарта и сте се подвели от 
приказките на продавача, че всичко ще върви на нея, сега имате пълното право да вдигнете на 
същия този продавач голям скандал, че ви е продал непригодна техника. Все пак сравнително 
евтино решение на драмата има. Затова в хардуерната рубрика Георги Даскалов на кратко ви 
представя най-различните ОХВ и ОХ9 съвместими видеокарти, които няма да имат проблеми с 
новите заглавия...поне до излизането на Ооот 3. 


3 а геймърите отново настъпи време разделно, а на нас отново се пада ролята на приносите- 
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Рашкшег 


МногообещаВващ екшън В стила на Сериозния Сам 


0 ОгватСакпег/Реоре Сап Ру Ш умуум.реоресапусот ШЕРЗ Ш ТНО: Март 2004 


А С помощта на РА енджина противни- 
ците ви ще изглеждат много добре! 


Обичате ли да играете на 
Зепоив Зат? Искате ли игра, в ко- 
ято от вас няма постоянно да се 
изисква да се промъквате като 
крадец, няма да се налага без- 
шумно и незабележимо да елими- 
нирате вашите противници, няма 
да е нужно да играете отборно и 
да се съобразявате с абсолютно 
никого?! Искате ли просто ЕК- 
ШЪН, такъв на какъвто отдавна 
не сте имали възможност да се 
насладите - чист, брутален, кър- 
вав, неподправен, зрелищен, 
бърз, разтърсващ? Ако сте от хо- 
рата, който отговарят на тези въп- 
роси с "да", РапкШег е точно за 
вас! По играта в момента усилено 
се трудят поляците от Реор!е Сап 
пу, а разпространители ще бъдат 
ОгеатСа!спег. 


Иван Поборников 
доодеупФ тай.ьа 


изключително много ще прили- 

ча на добре познатите ни в то- 
зи жанр Зепоиз Зат и УИ Носк т.е. 
мощни оръжия, малко мисъл, повече 
действие, повече адреналин и най- 
вече МНОГО противници! Авторите 
са си направили труда дори да из- 
мислят и някаква история, на фона 
на която да се развива действието. 
Накратко в РапкШег ще става дума 
за следното: Главният герой на име 
Оаме! Сагпег, заедно с жена си, за- 
гива при тежка автомобилна катаст- 
рофа. От този момент душите, на 
доскоро живата брачна двойка, пое- 
мат в съвсем различни посоки. Дока- 
то жената на Оапе! намира мястото 
си в блажения Божи Рай, той съв- 
сем неочаквано се озовава 


К ато идея и геймплей РапкШег 


ет 7 


а е 


”, 


: 
Е 


"А Тия двамата нито 
гие страх от вас, 
нито пък ще се 
спрат от нещо, до- 
като не ви докопа и 
оцветят стените с 
вашата кръв. 


в страховитото 
Чистилище, 


и то в един от възможно най-не- 
подходящите моменти, когато меж- 
ду силите на Рая и Ада се готви да 
избухне война. Освен че Чистили- 
щето се явява наистина неприятно 
място за обитаване, то е и населено 
с всевъзможни пъклени изчадия 
(демони, вампири, зомбита, скелети 
и др. подобни), които в никакъв слу- 
чай не ви мислят доброто. Тук ваша- 
та цел е съвсем проста, а именно: 
да оцелеете и измъкнете от Чисти- 
лището, да намерите начин, по кой- 
то да стигнете до Рая при своята 
любяща съпруга, проправяйки си 
път през гъстите дяволски орди и 
стреляйки по абсолютно всичко жи- 
во, което може да представлява ня- 
каква евентуална заплаха за вас 
(всъщност дори и да не сте сигурни 
дали е опасно или не, просто стре- 


"А Всяко оръжие освен, че ще притежава норма- 
лен и алтернативен тип стрелба, ще притежа- 
ва и специални комбо атаки. 


ляйте за всеки случай :). Е, история- 
та определено няма претенции за 
Оскар, но реално погледнато, това 
не еи нужно. За игра от типа на 
РапкШег историята си е напълно 
подходяща, макар че съм сигурен, 
че едва ли някой щеше да има не- 
що против, ако тя беше малко по- 
смислена. 

Интересното е че Реор!е Сап Ну 
определят творението си като 15! 
регвоп Поггог зпоо!ег. Целта на това 
"попог" всъщност е да ви подскаже, 
че за разлика от веселяшката и за- 
бавна атмосфера на Зепоиз Зат 
(примерно), в РапкШег ви очаква 
точно обратното - страх и ужас. 
Всъщност цялостната идея на авто- 
рите по отношение на атмосферата 
в играта е именно точно такава, че 
тя постоянно ще трябва да ви дър- 
жи в напрежение и страх. Пример за 
това е дизайнът на нивата. В 
РапкШег ви очакват около 20 раз- 
лични нива (без да се броят нивата 
с босовете), из които определено 
няма да се разхождате по зелени 
полянки, покрити с дръвчета и ре- 
кички, нито пък ще можете да се 
радвате на синьото небе и яркото 
слънце, което да огрява в далечина- 
та красивите природни пейзажи. 
Вместо това ще ви се наложи да 
бродите из мрачните и неприветли- 
ви коридори на Чистилището, което 
в действителност е по-стряскащо, 
по-ужасяващо и подтискащо дори и 
от най-лошите ви кошмари! 


6 декември 200з Ре ФЕШВ 


ХЕУ/5 СЦУВ в Ргемеуу 


РАМ енджин 8. Науок 2.0 


По отношение на графиката в 
РамкШег ни очаква нещо наистина 
впечатляващо!!! Авторите са си раз- 
работили собствен графичен ен- 
джин, наречен РАМ, с чиято помощ 
са се постарали да ни поднесат иг- 
ра, която във визуално отношение 
ще представлява истински празник 
за нашите зрителни органи! По ко- 
ментарите на хора, които са имали 
възможността да тестват бета вер- 
сията на играта, в близкото бъдеще 
това се очертава да бъде един от 
най-добре изглеждащите З0-шутъ- 
ри. Всъщност творението на пичове- 
те от Реоре Сап Ну едва ли ще 
надскочи ОПоот Зи Най- е 2, но оп- 
ределено в някои отношения доста 
ще се доближи до тях. Например 
благодарение на РА!М енджина, иг- 
рата ще се справя изключително 
добре с откритите пространства из 
нивата. Околната среда ще бъде из- 
ключително детайлна и красива. По 
отношение на външния вид на про- 
тивниците, ръководителят на прое- 
кат Адпап Спиаагг заявява, че все- 
ки един от гадовете в играта ще бъ- 
де съставен средно от по 3000-4000 
полигона, като за гигантските босо- 
ве, с които ще се спречквате от вре- 
ме на време, бройката на полигони- 
те варира около 8000! 

Визуалният спектакъл, наречен 
РапкШег, ще бъде изключително 
добре допълнен и от енджина за 
физични модели Науок 2.0. Тук мис- 
ля да не навлизам в кой знае какви 
подробности, поради простата при- 
чина, че в последно време толкова 
много се изписа и изговори на тема 
Науок, че едва ли вече има някой, 
които поне малко да не е разбрал за 
какво става дума: всеки един пред- 
мет при движението си в пространс- 
твото се подчинява на физичните 
закони; динамични сенки и осветле- 
ние; система за скелетна анимация 
на противниците (т.е. по-реалистич- 
ни движения и предсмъртни гърчо- 
ве); обектите подлежат на чупене, 
запалване ит.н. ит.н. 

Дойде моментът, в който ще спо- 
мена няколко думи за 


Изкуствения интелект 


Тук няма да прочетете станалите 
вече тривиални клишета, с които 
обикновено си служат повечето про- 
изводители на игри, с цел да ни вну- 
шат колко гениален и изобретате- 
лен щял да бъде Изкуственият ин- 
телект на техните лошковци. Случа- 
ят с РапкШег е точно обратният! По 
думите на Адпап Сппиеагг самата 
емоция и тръпка ще идва от факта, 
че в повечето случаи вие просто ще 
бъдете тотално обградени от десет- 
ки противници (макар и глупави). 
Или казано по друг начин - подобно 
на Зепоиз Зат, от Реор!е Сап Ну са 
решили да наблегнат на количест- 
вото, за сметка на качеството. Вра- 
говете ви нито ще се крият, нито ще 
се пазят от вас. Всъщност на тях въ- 
обще няма да им дреме, че вие 
евентуално можете да ги гръмнете 
и убиете, поради простата причина, 
че те вече са МЪРТВИ! 

В РапкШег ще разполагате само с 
5 оръжия, с които ще можете да иг- 
раете! Всяко от тях ще има 2 вида 
различна стрелба, примерно оръжие, 
което стреля и като картечница, и 
като госке аипспег (както се казва, 
плащате едно, получавате две). Ал- 
тернативната стрелба на помпата 
пък ще бъде с азотни капсули, които 
за кратко време ще замразяват ва- 
шите врагове. След като успеете да 
превърнете някои лошковец в не- 
подвижна ледена статуя, можете и 
лесно да го довършите, използвате 
нормалната стрелба на вашия зо! 
дип. Натискайки спусъка, вие, като 
един същински терминатор, буквал- 
но ще пратите противниковата гад 
по дяволите, пръскайки го на хиляди 
малки парченца (които, благодаре- 
ние на Намокса, само се опитайте да 
си представете как ще се разпилеят 
по земята). Другото интересно нещо 
е, че с всяко едно от пушкалата ще 
можете да изпълнявате и специални 
комбо атаки, които ще се получават 
при различната комбинация на 2-та 
типа стрелба. Всеки път, когато нап- 
равите точно 100 убийства, за крат- 
ко време ще имате възможност да 
се превърнете в 


ммлу.рссмр-ра.сот 


истински страховит 
ДЕМОН! 


В тази си форма вие ще притежа- 
вате наистина огромна сила, с която 
безпроблемно ще може да сритате 
задника на почти всеки досадник, 
дръзнал да се изпречи на пътя ви. 
Между другото тук искам да напра- 
вя кратко вмятане, че в един от 
трейлърите към играта, имащ за цел 
да демонстрира нейния геймплей, 
се забелязва как играчът ще има 
възможност и да манипулира време- 
то (ВшШе!-те)! ;) 

"Мийрауег-ът е толкова важен за 
нас, колкото и зпаерауега" - зая- 
вява в едно от своите интервюта 
Адпап Сптаагг. Очакват ни 5 раз- 
лични режима на мрежова игра, кои- 
то на този етап са: "Оеаш Мак!", 
"Теат Овай Мак", "Тпе Пор! 
Веагег" - тук ще се борите с вашите 
опоненти за притежанието на специ- 
ален Сиад Оатаде, "Мпооз1" - всич- 
ки играчи в него ще разполагат с 
едно и също оръжие, "Реоре Сап 
Ну" - в този режим ще играете 1 на 
1, само с госке 1аипспеги. 

Играта уж трябваше да се появи 
в края на тази година, но от Реор!е 
Сап Ну решиха да я отложат чак за 
март 2004. След като за следваща- 
та година "заспаха" още цял куп 
други дългоочаквани З0-шутъри, от 
рода на Ооот 3, На!-Ие 2, Оеиз Ех 
2..., към тях за жалост ще трябва да 
причислим и РапкШег, който ако не 
друго, то поне на хартия изглежда 
наистина многообещаващо!!! 
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САМЕ СЦУВ а Новро! 
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7 “Тренировъчният лагер в родината не е задължителен, но е добре да го 
минете, за да видите някои особености при боравенето с оръжията. 


„А Въпреки че не сте Рамбо, на места ще трябва да обезвреждате 
сами цели вражески артилерийски отряди. 


Втората световна война продължава да бъде тема 
на много игри и амбициозният Са! о! ОЩу не прави 
изключение. Играта на пи пйу Мага определено има 
амбицията да изкопае гробове на досегашните лиде- 
ри Ватейе!йй 1942 и Меда! о? Нопог, но дали има шан- 


сове да успее? 


Никола Дърпатов 


даграюуФ рссиБ-рд.сот 


а пръв поглед Са! о Ощу не 
звучи особено вълнуващо. В иг- 


рата оемате ролята на обикно- 
вен войник, който е хвърлен като пу- 
шечно месо по фронтовете на Вто- 
рата световна война. В продълже- 
ние на 24 мисии вие ще имате въз- 
можност да се вживеете в ролята 
на американски солджър, редник от 
армията на Нейно величество анг- 
лийската кралица и за финал ще 
приемате команди от съветски мар- 
шали, които подготвят финалната 
офанзива срещу Третият райх. 
Всичко това мен поне вече не ме 
хвърля в особен екстаз, защото 


този филм вече сме 
го гледали! 


На тема сюжет, кампании и мисии 
Са! о Ощу не предлага нищо ново. 
Това е положението. Отново като в 
Меда! о! Нопог ще имате възмож- 
ност да участвате в десанта в Нор- 
мандия, а и другите бойни полета са 
ни познати вече от конкурентните 
заглавия. На всичкото отгоре цели- 


44, Тези фашаги доказват наг- 
ледно теорията, че играта на 
шах по време на сражение не 
води до нищо хубаво :) 


ят сюжет има доста претупан вид. 
Наставленията за отделните мисии 
са суховати, а филмчетата се броят 
на пръстите на едната ръка и не са 
нищо особено. 

Това обаче е бял кахър, защото 
като започне самият екшън, съвсем 
ще забравите, че преди това дизай- 
нерите на играта не са правили поч- 
ти нищо, за да ви заинтригуват. С 
ръка на сърцето съм длъжен да от- 
бележа, че Са! о ОЩу предлага на 
феновете едни от 


най-вълнуващите бит- 
ки, които някога са се 
разигравали на ком- 
пютърен монитор! 


И това е без грам преувеличение. 
Просто атмосферата на самите нива 
е пипната до последния детайл. Е, 
не чак до последния, защото ви 
очакват и някои недоразумения като 
обстоятелството, че не можете да 
отваряте нито една затворена врата 
или пък че танковете могат да бъ- 


дат унищожавани единствено и са- 
мо с Рапгейаця!, а други наглед ло- 
гични решения като гранати пример- 
но не работят, но това се преживя- 
ва, защото на тема интензивност на 
преживяването Са! о ОщЩу просто 
няма равна на себе си. Дори прехва- 
леният Меда! о! Нопог просто блед- 
нее през тази игра! Това, което ви 
очаква, си е истинска война на ком- 
пютърния монитор. За разлика от 
повечето "гз! регвоп зпоойег-и тук ни- 
кога няма да се чувствате сами. С 
други думи, Са! о Ощу няма да ви 
превърне в нито един момент в Рам- 
бо, който сам разхвърля нацистите. 
Естествено вашата роля в отделни- 
те мисии е изключително важна, но 
често ще ставате свидетели и на то- 
ва, как вашите другари самоотвер- 
жено ви разчистват пътя или пък ви 
осигуряват прикритие. Свръхлюбо- 
питно е, че управляваните от ком- 
пютъра ботове могат да вършат до- 
ри неща, които вие самият не може- 
те. Така по време на третата мисия 
изведнъж с изненада видях, как мо- 
ите другари отвориха един немски 
танк и хвърлиха в него граната. Аз 
самият обаче такива неща по ника- 
къв начин не можех да върша и 
единственият начин да се справям с 
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САМЕ СШОЗВ а Нокро!.. 


„А Тези вражески зенитни батареи трябва да бъдат обезвредени, 
за да можете да получите въздушна подкрепа. 


танкове за мен си остана споменати- 
ят вече Рапгепацз!. 

Иначе геймплеят на Са! о ОщЩу 
доста наподобява този на конкурен- 
цията Меда! о! Нопог и Вайшейей 
1942. На разположение имате оръ- 
жия от епохата, като особеното е, 
че не можете да носите повече от 2 
тежки пушкала едновременно. Спо- 
менавам изрично думата тежки, за- 
щото пистолетът ви не влиза в 
бройката! Кошмарът на това иначе 
реалистично ограничение (предста- 
вете си пехотинец, натоварен с 10 
автомата, 2 гранатомета и други 
оръжия) е, че доста често 


ще ви се случва да ос:- 
тавате без муниции 


Тогава единственият изход е да 
намерите някой труп и да размените 
оръжието си с неговото като се на- 
дявате, той да не е изстрелял всич- 
ко преди да бъде убит. Друга специ- 
фика на оръжията са двата режима 
на стрелба. В първия оръжието не ви 
пречи на нормалното движение, но 
за сметка на това сте имате доста 
неточен мерник, докато във втория 
стреляте почти като снайперист, но 
за сметка на това се движите като 
охлюв и сте лесна мишена за хитле- 


АВТОРИТЕ 


Са о Ощу е разработена от 
сравнително неизвестната ком- 
пания пйпйу Маг. Хората във 
фирмата обаче не са никак не- 
известни: На практика всички 
те са били част от екипа, рабо- 
тил по Меда! о? Нопог: АШед 
Аззаш! и напуснал Еестоп!с 
Ай след приключването на ра- 
ботата по играта, за да се зае- 
ме със собствени проекти. 


„А В някои от нивата имате удоволствието 
да ви возят. В същото време стреляте 
през прозореца по нацистки орди. 


ристите. Допълнителна екстра е въз- 
можността да използвате приклада 
за удари при близък бой, но честно 
казано, ако стигнете чак дотам, ве- 
роятно няма да живеете дълго :) 

Всичко това придава допълнител- 
но напрежение на геймплея, който 
така или иначе е от най-висока кла- 
са. Преживяването, което ви очаква 
в Са! о Ощу, е просто върха. Битки- 
те за превземането на най-различни 
селца и паланки носят невероятен 
заряд, а по време на уличните битки 
за всяка една къща ще се хващате, 
че действително се опитвате да се 
криете пред монитора от виртуални- 
те куршуми и гранати. Тук изненад- 
ват приятно две неща. Първото е, 
че програмистите от | пу Мага са 
успели да изстискат неподозирани 
неща от графичната технология на 
ОСпаке 1. С други думи, в Са! о Ощу 
ви очакват и масови сражения 
(включително невероятно зрелищни 
парашутни десанти) и гигантски ни- 
ва, които почти изцяло са на откри- 
то. Второто е, че въпреки търсения 
реализъм, авторите на играта все 
пак не са прекалили в тази насока. 
Няма нужда да се страхувате, че 
ще умрете при първото вражеско 
попадение, аи не очаквайте разни 
други по-скоро дразнещи детайли 
като примерно умора на героя. 

Звукът също е на отлично ниво. 
Ако разполагате с подходящи ко- 
лонки, ще се почувствате досущ ка- 
то на бойното поле. Ефектите от 
оръжията и взривовете, както и изк- 
лючително автентичните викове на 
другарите ви са записани абсолют- 
но професионално и в голяма сте- 
пен допринасят за невероятното 
усещане, което оставя играта. 

Са! о! ОщЩу е от игрите, които за- 
дължително трябва да изиграете, 
ако сте фен на екшъните. Втората 
световна война никога досега не е 
била пресъздавана толкова вълну- 
ващо в компютърна игра. А при 60- 
гатия избор от заглавия на тази те- 
матика това е изключително сериоз- 
но постижение. 
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Не подценявайте 
железопътните 
стратегии! 


т На дисковете на Кайгоай Тусооп 3 ви очаква при- 
ятна изненада - цели две безплатни малки игри. 
Първата от тях се казва ВТ3 Ми/цате и предс- 
тавлява нещо като римейк на класиката Рре 
Огеат, само че вместо водопроводни тръби иг- 


рачът трябва да реди железопътни релси. Втора- 
та, Госо-СотоНоп е проста триизмерна жепейска 
пъзел-игра, в която трябва да помогнете на то- 
варните влакове да стигнат до местоназначението 
си, като за целта местите "стрелки", строите мос- 
тове, тунели и т.н. 


Ш Рор Тор/Со0  тумму.дашеппосот ШР 400, 128 МВ НАМ, 16 МВ 30 Маео 


НТ 5 т2 СО5 


Вбаямим 


„А Така ще изглеждат влаковете на бъдещето 
според дизайнерите на АТЗ. 


Първият Вайгоад Тусооп бе съз- 
даден през далечната 1991 година 
от стратегическия гений Сид Ма- 
йер. Повечето геймъри помнят по- 
добре втората част, която се поя- 
ви през 1998 и би дело на Рор Тор. 
През следващите няколко години 
те бяха твърде заети да се пекат 
по плажовете на тропически ост- 
рови (Тгор!(со) и да плячкосват ис- 
пански галеони (Тгор!со 2), но ето, 
че сега те намериха време да се 
върнат към добрата стара желе- 
зопътна романтика... 


Боян Спасов 
БоапФрсс!иБ-Ба.сот 


Вайгоад Тусооп 3 ще се сблъс- 

кате с не една и две задевки, 
отправени към другото скорошно от- 
роче на Рор Тор. Има и немалко 
други дребни шегички, но като цяло 
играта си остава твърдо в жанра на 
сериозните икономически стратегии, 
подобно на своите предшественици. 
Отново ще влезете под кожата на 
едър магнат (Тусооп) посветил жи- 
вота си на градежа на железопътна 
транспортна империя. Ще можете 
да изпитате своите предприемачес- 
ки умения и бизнес нюх на различни 
места по света и в различни истори- 
чески епохи - от 19 век до близкото 


В еслучайно споменах Тгорко - в 


бъдеще. 

Играта е шлифована и изпипана 
отвсякъде, както е характерно за 
заглавията на Рор Тор. Колкото и 
да е трудно това в една стратегия, 
още повече - стратегия, посветена 
на влаковете, авторите са успели 
дори да наситят играта си с атмос- 
фера. Да, може да звучи невероят- 
но, но само след като изгледате ин- 
тродукцията и преодолеете първите 
няколко нива от кампанията, ще 
усетите, че вече сте заобичали ЖП- 
то и всичко свързано с него, а на 
пръв поглед скучноватата идея на 
играта ще ви се струва все по-инте- 
ресна и по-интересна. 


От две в три 
измерения 


Светът на ВТЗ, за разлика от този 
на нейните предшественици, е на- 
пълно триизмерен. Дизайнерите на 
играта са реализирали удобен и 
функционален 30-енджин, който не 
натоварва машината ви, но пъки не 
предлага кой знае какви красоти. 
Предвидени са климатични ефекти 
като дъжд, сняг, мъгла, светкавици 
и смяна на ден и нощ. Струва си да 
спомена, че е обърнато внимание на 
детайли като реалистичното разпо- 
ложение на звездите по нощното 
небе. Конкретно влаковете и обекти- 
те свързани с тях. (релси, гари, сер- 
визни сгради) са изпипани най-де- 


„АХ Експонатите в този музей съответстват 
на отделните нива от кампанията. 


Зрашуеа 


ва # 
вар 15. 


ГАРА щ » 


лев сезетзисл. 


ажачио + 


А Парният локомотив - прадядото на 
съвременните влакове-стрели. 


тайлно и изглеждат реалистично и 
приятно за окото. Преминаването в 
три измерения не е направено с чис- 
то козметична цел - то променя са- 
мия геймплей, при това доста сери- 
озно. Докато в старите, Т!е-базира- 
ни, двумерни (или псевдо-триизмер- 
ни) транспортни стратегии неизмен- 
но бяха допускани редица компро- 
миси с реалността (например факта, 
че в тях пътищата, респективно рел- 
сите, можеха да завиват само на 90 
или 45 градуса), триизмерният свят 
на ЕТЗ ви дава пълна свобода при 
изграждането на вашата транспорт- 
на мрежа. Дали ще правите много- 
километрови, абсолютно прави ли- 
нии в равнините или пък лъкатуше- 
щи трасета с изобилие от тунели и 
мостове из планините, ще се убеди- 
те, че триизмернят свят определено 
е по-подходящ за една такава игра. 
Основната ви дейност в АТЗ си 
остава изграждането на печеливши 
ЖП трасета и поддържането на 
влаковете по тях. Геймплеят прият- 
но се разнообразява от редица 
странични дейности - например въз- 
можността да купувате и строите 
различни индустриални предприя- 
тия, да играете на борсата или пък 
да определяте икономическата по- 
литика на вашата компания (или на 
няколкото си компании). Примерно, 
ако ви трябват спешно пари, имате 
възможността да вземете дългосро- 
чен заем или да напечатате нови ак- 
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САМЕ СЦУВ в Вемеуу 


» Токио. Броени месеци преди началото на големите земетресения. 


ции. Заемът ще натовари вашата 
компания с ежегодни лихви, а в кон- 
кретни случаи може и да ви бъде 
отказан, ако сте преценен като неб- 
лагонадежден платец. От друга 
страна, печатането на нови акции 
ще намали цената на текущите ие 
много вероятно да разгневи акцио- 
нерите, което пък ще доведе до на- 
маляването на вашата заплата в 
края на годината и дори до евенту- 
алното ви отстраняване с вот на не- 
доверие от борда на директорите. 
За да поддържате акционерите 
щастливи, трябва да изплащате ди- 
виденти и/или да се грижите цените 
на вашите акции да поскъпват (това 
може да стане със сполучлива игра 
на борсата, обратно изкупуване на 
акции или просто ако дейността ви 
се развива и компанията ви е пече- 
ливша). Аналогично, можете да съ- 
сипете конкуренцията, подбивайки 
цените на техните акции или пък 
просто изкупувайки чуждите компа- 
НИЙ. 

След всичко казано дотук, не 
трябва да си мислите, че играта е 
изключително сложна и разучаване- 
то и ще ви отнеме много време. 
Всичко е направено съвсем интуи- 
тивно и изиграването на краткия 
1люпа! ще ви бъде абсолютно доста- 
тъчно, за да започнете. 


до метрос 


В ЕТЗ е гонен реали- 
зъм, но с мярка 


Това изречение може и да ви зву- 
чи малко странно, но много от мо- 
ментите в играта на пръв поглед са 
откровено нереалистични. Например 
мащабът на картата - градовете са 
твърде близо един до друг и твърде 
малки по размер. Макар че е пред- 
видена смяна на ден и нощ, трябват 
да минат месеци игрово време, за 
да забележите това (тоест един ден 
"продължава" месеци наред). Пъту- 
ванията на влаковете между гарите 
също се точат с месеци, но пък при- 
ходите са нереалистично високи. Не 
трябва да приемате последните из- 
речения като критика - просто ня- 
кои моменти в играта са леко абст- 
рактни и това е направено само и 
единствено с цел улесняване на 
геймплея. Когато на екрана един 
влак пътува шест месеца с два ва- 
гона пътници между две съседни га- 
ри, не трябва да недоволстваме, а 
да се замислим, че това всъщност 
означава, че през тези шест месеца 
вие редовно сте правили пътнически 
превози между тези гари, за което 
получавате съответната внушителна 
сума. Все пак един месец игрово 
време при нормална скорост про- 
дължава само няколко секунди, та- 


(с уР- << 


Х 0-0-0, Су-у-узана, 


От железният кон 
на Запад аз ще 
направя куп пари... 


за мен недей тъжи! 


„рссир-ра.сот 


Разликите 
между локо- 
мотивите са 
съществени 
за геймплея. 


ка че реалистичното представяне на 
влаковите превози би изглеждало 
съвсем абсурдно. 


За кампанията 
и сценариите 


Една от изненадите в АТЗ е при 
соловата кампания, която не е нищо 
по-различно от... колекция от раз- 
лични сценарии, представени като 
отделни експонати в музей, посве- 
тен на влаковете, из който сте раз- 
веждан от стар, приказлив байчо. 
Нивата могат да се играят в разбър- 
кан ред или последователно - за- 
почвайки от Дивия Запад и стигайки 
до близкото бъдеще, ще строите 
релси по цял свят и в четири раз- 
лични епохи. За всеки епизод от 
кампанията е направено кратко гра- 
фично интро, което въвежда в исто- 
рическата и политическата обста- 
новка, свързана с него. В отделните 
нива ви очакват всевъзможни изне- 
нади и скриптирани събития - ико- 
номически кризи, земетресения и 
нестандартни ситуации, в които се 
налага бързо да вземете решение. 

Освен тази кампания си има и 
съвсем стандартна колекция от сце- 
нарии, както и варианта ЗапдБох, в 
който можете да си експерименти- 
рате на воля, без да гоните постига- 
нето на някакви определени цели. 
За голяма моя радост е предвиден и 
тойргауег режим. 


щете! 6 Сате сб 


Толстой, бл. 43 
до 54 СОУ 


я „Сердика" 


уугм.адчезтроа-пе! 
телефонни разговори през интернет 


Ре СИВ дЕкЕМВРИ 2003 #4 


САМЕ СЦУВ « Вемем/ 


Новият еталон за историческите 
стратегии В реално Време 


ммлу.рссмр-ра.соп 


И Запезв Зее! Зшдоз/Астмяоп 


В умлу.етриезз.сот ЮШР 600, 128 МВ НАМ, 32 МВ Мдео ШНТ5 #2 СО5 


Тази невероятно изглеждаща картинка си е съвсем истинска част от играта. 


Преди доста години на геймърс- 
кия фронт се случи едно събитие 
- появи се невероятната за тога- 
вашните времена стратегия Аде о! 
Етриев и мигновено се превърна 
в еталон за АЕТ5 на историческа 
тематика. Човекът, сътворил "чу- 
дото", се нарича ВкК Соодтап - 
съосновател на Епзет е 5905 
и главен дизайнер на Аде о! 
Етр!тез. 


Генко Велев 
д уееудрсс!иБ-ра.сот 


компания и създава З!а!ез5 

51ве! Зшдов, а първото и произ- 
ведение вижда бял свят през 2001 
г. и това е стратегията Етр"е Еап!, 
разпространявана от Зега. Веднага 
започва работа по втора част, но яв- 
но междувременно са се появили 
сериозни проблеми в отношенията 
производител/разпространител. Ре- 
зултатът - през декември миналата 
година Заш!езв 51ее! 9905 под- 
писва дългосрочен договор за съз- 
даването на няколко поредни загла- 
вия с Ас!мМвюоп (да не се бърка с 
Ас!мвюп Маше) и заглавието на раз- 
работката бързо е променено. Ето 
сега и крайния резултат от двего- 
дишната работа - играта Етриез: 


П рез 1997 г. Аск напуска старата 
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ОПамп о  Тпе Модет МУопа! И мисля, 
че мога да кажа: Добри човече Нск 
(Соойтап:)), продължавай все в то- 
зи дух! Защото новата игра си я би- 
ва ито много си я бива. Разбира се, 
ще има и геймъри, които няма да я 
харесат, включително и защото тя 
се опитва да въведе нещо по-свежо 
и нетрадиционно в жанра. 

Преди да продължа обаче, искам 
да кажа няколко думи за графика- 
та, защото каквото и да си говорим, 
това е "дрехата", по която се посре- 
ща всяко ново заглавие. Като цяло 
тя е превъзходна! Бих казал, че на 
моменти е дори феноменална, което 
впечатление се подсилва от велико- 
лепните експлозии и специални 
ефекти. За съжаление обаче не е 
съвсем така с анимациите - хората 
се движат малко дървено и нескопо- 
сано и това си личи особено в бли- 
зък план. А този близък план ще го 
виждате много често по време на 
кампаниите, тъй като те изобилст- 
ват от реализирани с енджина на 
играта сшвсепез. Разбира се, освен 
това присъстват и дежурните проб- 
леми със Надеоп видео картите, аи 
за да се насладите напълно на гра- 
фичните красоти, ще ви трябва зна- 
чително по-мощен компютър от ми- 
нималната конфигурация. Послед- 
ното подчертавам специално, тъй 


Въздушна тревога! Всички при оръдията! 


Германци гледат 
иде ли Генерал Па- 
тън в пустинята. 


СЗ | 


Звук 


като бях много изненадан от едно 
заявление, че графиката е голям 
боклук. Оказа се, че проблемът е 
именно в малкото конски сили на 
РС-то на въпросната персона, така 
че очаквайте да бъдете поразочаро- 
вани, ако не сте правили ъпгрейд 
напоследък. 

Като геймплей новата игра пред- 
лага две основни новости спрямо 
предшествениците си. Първата но- 
вост е в продължителността на вре- 
мевия период. Етрие Еай! започва- 
ше от най-древните хора и завърш- 
ваше в бъдещето; 


Етр"ез: Поут о! Ше 
Моден Монд започва 
през година 950 АО за- 
вършва с края на Втора- 
та световна през 1945, 


като обхваща общо 5 епохи. Те са 
разделени на две ясно обособени 
групи - Медеуа! Аде, Сипромдег Аде 
и трепа! Аде в първата група и две- 
те световни войни като две отделни 
епохи във втората група. Заради ис- 
торическата достоверност това 06б0- 
собяване на епохите е наложило и 


САМЕ СЦУВ в Кемеу/ 


„А Какво ли ни чака зад тези крепостни стени? 


използването на различни нации за 
играта до края на 1900 г. и през 
първата половина на миналия век. 
Така общо участват седем народ- 
ности, но две от тях се явяват и ка- 
то нови нации в съвременните вре- 
мена, или броят им става девет. Ако 
сте се объркали, едно малко по-под- 
робно пояснение. В древността мо- 
жете да избирате само между 
Спта, Когеа, Ргапкв и Епаапоа, а ако 
играта ви продължи и в съвремието, 
ТРЯБВА да се прехвърлите на Ру- 
сия, Германия, Щатите, Великобри- 
тания (ИК) или Франция. Тук вече 
става малко смешно, тъй като сгра- 
дите ви сменят външния си вид, но 
произведените стари единици се за- 
пазват (и всички ъпгрейди) и не е 
рядкост да видите древен китайски 
войник да надзирава трудещи се 
руски лелки със сукманчета и заб- 
радки. 

Това разделение на нациите се е 
наложило, тъй като производители- 
те са се опитали, според техните 
собствени думи, да запазят истори- 
ческата достоверност на различни- 
те нации. И с това е свързана и вто- 
рата основна новост в геймплея. За- 
щото не са малко стратегиите, в ко- 
ито участват десет и повече нации, 
но техните единици са практически 
еднакви освен по външния си вид и 
по една-две специални единици. А 
сега в новата Етриез са включени 
народности от различни култури и 
това е позволило създаването на 
значително повече различия и раз- 
нообразие. Освен специфични еди- 
ници всяка от нациите има свои соб- 
ствени "сазз ед рго|ес!в" и "пийпагу 
роууегв". Първото са разни техноло- 
гии, които трябва да се изобретят, 
след което имат ограничен брой 
приложения, а второто са вид "спе- 
циални атаки". Честно казано някои 
от технологиите и специалните ата- 
ки не са съвсем в тон с претенциите 
на производителите за историческа 
достоверност, тъй като понамирис- 
ват на магии, но точно за това нека 
да се сърдим. Типични примери - 
руснаците имат секретен проект, на- 
речен ..."Тунгуски метеорит" и пора- 
зяващото му действие наподобява 
атомната бомба; корейските пък 
войници разполагат с "тШагу 
ромег", наречена 2еп Маз!ег и тази 
"ромиег" ги прави почти неуязвими за 
кратко време ит.н. 

За да пробвате всички нации, 
трябва да си стартирате игра на гап- 


дот тар, тийрауег или допълни- 
телно направени сценарии. 


Защото Етр!ез: Воуипт 
о Ше Модет Мона 
включва три кампании, 


които могат да се играят само от 
името на Англия по времето на Ри- 
чард Лъвското сърце, Корея през 
Сипромдег Аде и Щатите през Вто- 
рата световна война. Кампаниите се 
състоят от по седем-осем сценария 
и всяка е обединена около доста се- 
риозен сюжет. За да се представи 
този сюжет, са използвани многоб- 
ройни сшвсепез, реализирани с ен- 
джина на самата игра. Американска- 
та кампания показва напредъка на 
Генерал Патън и неговите войски - 
от десантът при Казабланка и Се- 
верна Африка, през Сицилия и Ита- 
лия до десанта в Нормандия и побе- 
дата над Германия. Изненадващо 
обаче кампанията на Ричард Лъвс- 
кото сърце се върти не около кръс- 
тоносните походи, а много преди то- 


„А. азис в пустинята. 


„А Уникална картинка 
- китайците извед- 
нъж се превърнаха 
в руснаци. 


т Ресурсите в играта 
са "стандартните" - 
храна, злато, камък 
и дърво и се добиват 
по стандартния на- 
чин. Някои нации 
обаче имат бонуси, 
които им позволяат 
да възстановяват на- 
ходищата от един 

или друг ресурс при 

изчерпването му. 


ммлу.рссмр-ра.сот 


„А Корейската история не е много 
известна в Европа. 


ва - по време на самото му възкач- 
ване на престола. Но все пак ще 
срещнете брат му принц Джон, кой- 
то още по това време върти интриги 
и заговорничи за да грабне престо- 
ла. Всъщност интриги и предателст- 
ва има и в трите кампании, което до- 
пълнително допринася за интереса 
към развоя им. 

Интерфейсът на играта е доста 
добре изпипан и прегледен, като са 
предвидени и често пропускани, но 
полезни бутончета и По! Кеув, без да 
е налице претрупаността на някои 
игри като Атепсап Сопдиез!. Основ- 
ните бутони си остават в долната 
част на екрана, а в горната се под- 
реждат иконките на различните 
изобретени сазз ед рго|ес и ппо- 
майопв. С последният термин на 
практика са обозначени ъгрейди, ко- 
ито не се използват автоматично 
веднага след изобретяването им, а 
трябва ръчно да ги активирате и да 
посочите върху кой тип единици ис- 
кате да ги използвате. Внимавайте 
обаче, защото един път използван 
ъпгрейд не може да се "вземе" 06- 
ратно и същия тип ипйз не може да 
получи втори, а ъпгрейдите и без то- 
ва не стигат за всички. 

Вероятно ще има хора, който ня- 
ма да харесат Етриев: Оомп о Ме 
Модет Муопд, включително заради 
наличието на нетипични елементи в 
нея. Но няма как да се разбере, до- 
като не я изпробвате. Така че нап- 
равете го - тя си заслужава! 


т 


ААА КТИ есе 


„А Мирен селски живот. 
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САМЕ СЦУВ « Вемем/ 


7 Тези двамата да ви изглеждат познати? 


Повече футбол - повече реализъм 


ШЕА Зройв 


Ш имлу.еазройз.сот/датез/а2004 ШРЗ 600 МНг, 128 МВ, 32 МВ Мдео Ш зро15 


В есенна традиция се превърна- 
ха ежегодните издания на най-по- 
пулярната спортна игра. Незави- 
симо от скептицизма у някои по- 
читатели на виртуалния футбол 
към промените, всяка нова НЕА е 
по-добра, по-красива и по-инте- 
ресна като геймплей. Новото из- 
дание не прави изключение... 


Ангел Тодоров 
агспапде! 8 тай.ьа 


редицата НЕА останаха единс- 

твените стойностни и заслужа- 
ващи внимание футболни симула- 
ции. Всички опити на конкуренцията 
се провалиха с гръм и трясък. Зато- 
ва вече години наред въпросът, кой- 
то вълнува феновете е с какво ново- 
то издание ще бъде по-добро от 
старото. В интерес на истината този 
въпрос често води до дискусии, тъй 
като не са един и двама тези, които 
си падат старите версии. В тях беше 
несравнимо по-лесно да се постигне 
победа, но пък бяха много далеч от 
същината на футбола като спорт. 
РА 2004 скъсва окончателно с ос- 


Н яма съмнение, че игрите от по- 


У Повторенията поразително наподо- 
бяват телевизионно предаване. 


14 деккМвРи 2003 Ре СФЕШВ 


КОНКУРЕНЦИЯ 


Само след няколко седмици 
поредицата НЕА за първи 
път в историята ще получи 
достойна конкуренция. Тога- 
ва Копап! ще пуснат третата 
част на техния конзолен су- 
перхит Рго ЕуошНоп доссег 
Зиза РС. Демо на Рго 
ЕуошНоп Зоссег 3, както и 
на НЕА2004 можете да на- 
мерите на дисковете към 
настоящия брой на списани- 
ето, така че можете сами да 
прецените дали ЕРА е про- 
дължи да е самотен лидер. 


млум.рссиБ-ба.сопа 


„А Корнер от далечния ъгъл. 


т2 СО5 


7 Миг преди да бъде извършено поредното нарушение от противников играч. 


тарелите схеми, според които се иг- 
раеше твърде много с топката, пре- 
калено лесно се вкарваха голове, а 
футболистите бяха някакви свръх- 
човеци с неизчерпаем запас от фи- 
зически сили. 

Тези тенденции бяха очевидни 
още от миналите няколко издания, 
но в новата Е!РА те са достигнали 
видим прогрес. Въпреки твърдения- 
та на производителя, до революция 
в компютърния футбол все още не 
се е стигнало, но пътят е очертан. И 
за съжаление на някои и радост за 
други посоката на развитие е към 
намаляване на „екшъна“ и значител- 
но повишаване на реализма. НРА 


2004 залага много повече на колек- 
тивната стратегия, правилното пла- 
сиране на играчите и комбинатив- 


ността, отколкото на атрактивните 
солови изпълнения на единични иг- 
рачи. Като че ли вече се вижда края 
на стопроцентовите перфектни па- 
сове и удари от далечна дистанция. 
Независимо дали сте с екипа на Ре- 
ал Мадрид или с някой величав тим 
от епичния шампионат на Южна Ко- 
рея, ще трябва да насочвате ваши- 
те футболисти така, че да играят с 
еднаква активност и ефективност 
както с топка, така и без нея. В тази 
връзка е една от големите новости 
във Н!РА 2004. Тя е наречена О! Ше 
Ва! Сотго!. По този начин действия- 
та по зеления терен се променят ви- 
димо и то в посока на повишаване 
на реализма. Когато към това приба- 
вим сериозните подобрения в А!-то 
(изкуствения интелект) на противни- 


САМЕ СЦУВ в Кемеу/ 


г? ка: ши 2 1 
1 аа ; 
| ГА! ЗРОВТ в. пи и 


Сатрье! 


А Стената е построе- 
на и футболистът 
може да опита 
своя мерник. 


” Тренировка с Бе- 
към за изпълнение 
на преки сводобни 
удари. 


д 
6 я Нана и 


по-различна от тази в предишните 
серии. Вече дори да играете с някой 


циозен тим. 
Новости има и по отношение на 
игровите варианти. Като че ли най- 
накрая се осъществи една от на- 
деждите на голяма част от почита- 
телите на ЕЕА-игрите. В новото тво- 
рение на ЕА Зройз най-накрая бяха 
включени по-сериозни елементи на 
мениджмънт. Ако пробвате така на- 
речения Сагеег Моде ще имате въз- 
можността да управлявате избран 
от вас отбор. Още в самото начало, 
със сключването на договора, пред 
всеки начинаещ футболен шеф се 
поставят ясни и категорични задачи 
и една година, в която те трябва да 
бъдат изпълнени. Справянето с вся- 
ка една от тях носи съответното ко- 
личество точки. Запазена е възмож- 
ността за приятелски мач, който би 
могъл да ви свърши чудесна работа, 
в случай, че искате да премерите 
сили, да се запознаете и усвоите по- 
бързо някои от новите възможности 
или просто да експериментирате. За 
щастие отново е включен трениро- 
въчният елемент. В него ще може 
да отработите изпълнения на преки 


4 АС5М 


#--- 


свободни удари, корнери и в свобод- 
на игра да усъвършенствате различ- 
ните подавания, удари, водене на 
топка, пласиране и т.н. Естествено 
тук присъстват също турнирните 
битки, в които може да се впуснете 
с отбор по избор. 

Една от тъжните вести свързани 
с тазгодишното издание на ЕРА се 
отнася до броя на включените от- 
бори. Ще намерите шампионатите 
на повечето европейски държави, 
но както може и сами да се досети- 
те българско първенство няма. 
Още по-неприятно е, че няма нито 
един български отбор. От една 
страна този печален факт не е ня- 
каква случайност с оглед на предс- 
тавянето на клубния ни футбол в 
Евротурнирите, но по никакъв на- 
чин не може да бъде оправдана 
липсата на националния ни тим. И 
това не е проблем, който засяга са- 
мо България. Липсват повечето из- 
точноевропейски държави, а броя 
на тези от Южна Америка е спад- 
нал под санитарния минимум. Като 
странна компенсация ще може да 
се насладите на второ и третораз- 
редни отбори от Англия, Германия, 
Италия, Испания и т.н. 

Графиката е потресаващо качес- 
твена. Стадионите представляват 
една феерия от светлини и цвето- 
ве. В изграждането на виртуалните 
футболисти е постигната почти 
фотографска идентичност с ориги- 
налните играчи, а движенията им 
се отличават с приятна мекота и 
плавност. 

Звукът във НРА 2004 е наистина 
впечатляващ. Включени са близо 
много нови песни, химни и скандира- 
ния на публиката, които създават 
страхотна атмосфера. Саундтракът 
сам по себе си би могъл да бъде по- 
вод за сериозни размишления по те- 
мата „музикално оформление“. Той 
е съставен от цели 28 песни, изпъл- 
нени от музиканти от 14 държави. 
Сред тях определено си заслужава 
да се споменат имена като 
Надйойеад, Тпе Зюпе Нозез и Азап 
ОПиб Еоцпааоп. 


ммуму.рссмр-ра.сот 


Тай ГЪТЪБ. А Кт 


чт 
“. 


НА РС-СО В МАГАЗИНИТЕ ЗА ИГРИ В СТРАНАТА 
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Хедър не е голяма фенка на двуглавите домашни любимци. 


Ужаси без Краш 6 


Част от противниците са доста абстрактни чудовища. 


млмулм.рссир-ра.сот 


Ъ>ПЕМТ НИЕ 3 


Ш Копат! 


В умуу.з12003.сот ШРЗ 1ОНг, 256КАМ, 30 Мщео с ОгесК 8.1 памаге В зигМма! Нопог 


ю1 обр 


Ужасите никога не идват сами. 
ЗПеп! НШ 3 е нагледното доказа- 
телство за това. Поредното изда- 
ние на култовата поредица на 
Копат! гарантира шокови прежи- 
вявания пред монитора, но само 
ако успеете да се преборите с 
ужаса да я подкарате. 


Никола Дърпатов 
даграюуд рсс!иБ-Бд.сот 


бПеп! НШ 3 вижте карето сис- 

темни изисквания. Ако отгова- 
ряте на всичко описано в него, мо- 
жете да се впуснете и в изключи- 
телно качествения виртуален 
ужас, който ви предлага самата 
игра. Новото издание на пореди- 
цата ви предлага приключенията 
на 17-годишната русокоса тий- 
нейджърка Хедър, на която й 
предстои да преживее действи- 
телно незабравими неща. 

Девойката има съмнителното удо- 

волствие да се запознае с детекти- 
ва Дъглас, който от своя страна я 
изпраща в един изпълнен с ужаси 
свят. В началото нашата героиня 
има на разположение само един- 
единствен нож, а в същото време 
чистосърдечно си признава, че 


3 а ужасите по пускането на 


никога през живота 
си не е ооравила 
с никакво оръжие 


Това обаче е най-малкият проб- 
лем на симпатичното момиче, защо- 
то скоро Хедър има съмнителното 
удоволствие да се сблъска с най- 
различни адски изчадия, които оче- 
видно не и желаят доброто. В игра- 
та се намесва и мистериозната Кла- 


удия, която хвърля доста светлина 
върху загадъчните събития. Повече 
от историята няма да разказвам, за- 
щото тя е основният гвоздей в ЗПеп! 
Н! Зи ако знаете предварително 
всичко, едва ли ще искате да изиг- 
раете самата игра. 

Във всички случай 5Пеп! НП! 3 
предлага типичната за поредицата 
ужасяваща атмосфера, която ще 
ви кара да тръпнете пред монитора 
и която спокойно слага в малкия си 
джоб повечето психотрилъри. Голя- 
ма заслуга за това имат и разнооб- 
разните гадини, които тормозят Хе- 
дър на всяка стъпка. Всичко започ- 
ва с на пръв поглед безобидни, но 
в действителност доста кръвожад- 
ни кучета, минава през изключи- 
телно досадни и смъртоносни кома- 


ри, няколко кошмарни създания, ко- 
ито едва ли ще можете да видите 
някъде из реалния свят и свършва 
с познатите от предишните части 
медицински сестри :) Насреща на- 
шата героиня противопоставя ос- 
вен своя чар и доста разнообразни 
оръжия. В началото започвате със 
споменатия вече най-обикновен 
нож, но по-късно към него се приба- 
вят щанги, пистолети и дори авто- 
матични оръжия, така че в по-голя- 
мата част от времето ще имате се- 
риозна огнева мощ. 

Самият геймплей не е претърпял 
особена промяна. Ако сте фенове на 
зигмма! Ноггог игри, ЗПеп! НШ! 3 със 
сигурност ще ви хареса. Същото ва- 
жи ив случай че досегашните 2 час- 
ти не са ви грабнали, а само споме- 


ад 
Развлекателният 


парк "Лейксайд е 
изключително кош- 
марно място, в кое- 
то ужасяващите иг- 
рачки ще са ви най- 
малкият проблем. 


Х Не, това не е гра- 
фичен бъг! На мес- 
та ви очакват доста 
странни гледки :) 


Плюсове: 
ш Ужаси безкрай :) 


т Невероятен звук 

т Добри нива 

т Симпатична героиня 
Минуси: 


ш Високи системни 
изисквания особено 
за видеокарта! 


т Доста по-кратка от 
предшествениците 
си. 
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САМЕ СЦУВ « Вемеу/ 


5Пеп! НШ 3 е истинско чудовище на тема систем- 
ни изисквания. Преди да се втурнете да си купу- 
вате играта, се уверете, че вашата видеокарта 
поддържа хардуерно Огес“ 8.1! В противен слу- 
чай играта няма да тръгне въобще. С други думи 


казано, видеокартата трябва да е беРогсе 3 или 

по-нова, или Вадеоп 8500 или по-нова. Нито ед- 
на версия на СеРогсе МХ вкл.беРогсе4МХ не ра- 
боти със ЗПеп! НИ! 3! Естествено РС-то ви трябва 
да е оборудвано и с ОУО-КОМ, защото играта се 
разпространява единствено на ОМО. 


наването на Нездеп! Еу! ви кара да 
се отвращавате. Тогава и новото из- 
дание на поредицата на Копат! ня- 
ма да стане вашата игра, защото и 
тук, както и в повечето подобни иг- 
ри, могат да се наблюдават всички 
специфични особености като трома- 
во движение, автоматично прицел- 
ване, което на моменти може да ви 
изкара извън нерви, леко странна 
камера, която може да се контроли- 
ра, но въпреки това е далеч от пер- 
фектното и т.н. 

След всичко казано до момента, 
въпросът е къде точно е прогресът 
спрямо предшествениците. В гра- 
фично отношение по моето чисто 
субективно мнение няма особена 
разлика със ЗПеп! Н!! 2. Действи- 
телно 


мъглата вече не е чак 
толкова често среща: 
но явление, 


но за сметка на това и нивата на 
открито са се изпарили яко дим. 
Причина за това явно са хардуерни- 
те ограничения на Раузйайоп 2, за- 
щото заглавието все пак е разра- 
ботвано основно за тази платфор- 
ма, а РС-версията е по-скоро втори- 
чен продукт. Единствената видима 
промяна е значително по-добре мо- 
делираната героиня, но това едва 
ли е чак толкова решаващ плюс. 
Звукът също не се е променил осо- 
бено много в качествено отношение, 
но той честно казано и не предлага- 
ше и особено поле за подобрения. 


а 


Трупът на поред- 
ното зловещо чу- 
довище лежи 
пред Хедър. 


Графиката на играта е доста схецифична. Като че ли 
всичко се вижда през особен графичен филтър, който 
придава доста зърнест вид на местностите и героите. 


Продължителността на играта за 
сметка на това е станала по-малка, 
но за сметка на това самите нива са 
по-добре пипнати, а интензивността 
на действието е значително по-ви- 
сока. Хедър има възможност да раз- 
гледа отблизо един изоставен разв- 
лекателен парк, църква, метро, ка- 
нализационни системи и още доста 
плашещи със своя вид и съдържа- 
ние места. Въобще на тема разнооб- 
разие притеснения няма. 

За финал остава да спомена и ня- 
колко думи за управлението. 


Игралите 5Пет НШ 2 
веднага ще се почувс- 
тват в свои води, 


защото промени реално няма. Ра- 
достното е, че от Копат! са предви- 
дили възможност да си пренастрой- 
вате по ваш вкус многобройните бу- 
тони, които ви трябват, за да коман- 
двате Хедър. В интерес на истината 
в това отношение най-доброто ре- 
шение си остава джойпад с поне 8 
бутона, защото все пак 5Пеп Н! Зе 
правена преди всичко за Раузтайоп 
2 и нейния контролер, така че с не- 
що подобно ще ви е най-лесно да се 
оправите. С клавиатура обаче поло- 
жението също е търпимо, а интерес- 
ната история щедро ще ви обезще- 
ти за евентуално похабените по ин- 
терфейса нерви :) 

Въобще ако си падате по психа- 
рии и имате подходящ хардуер, за- 
дължително си набавете тази игра. 
Макар и само за няколко часа тя ще 
ви отвлече в един изключително 
завладяващ свят, където ужасът и 
кървищата дебнат буквално зад 
всеки ъгъл. 


ммм. рссшр-ра.согп 
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САМЕ СЦУВ в Весус!е Вт 


Пример за наистина тъпа и грозна игра! 


ТЕ. 


млум.рссиБ-ра.сопа 


А Трябва да взривите този "важностратегически мост", на 
който лежат замаскираните от вас трупове на убити шваби. 


Ш Модет Сатез/РАМ Мвюп 


В умлу.тодегдатеззе ШР 400 МНг, 128 МВ НАМ Ш# тактическа стратегия 


ю1 СО 


Най-краткото и точно определение, което може да 
се даде за Тпе Тпа М/ауе (ТТМ/), е ТЪПА ИГРА! Какво 
правим с тъпите игри? Хвърляме ги в кошчето, къде- 
то отиват всички непотребни нам боклуци. Сега нак- 
ратко ще ви представя що за боклук, наречен ком- 
пютърна игра, са сътворили хората от Модегп Сатев. 


7 Това ми напомня 
за Теиттао 3 :) 


Иван Поборников 
доодеу! е та!.Ььа 


екрана ми започна да върви ин- 
тро филмчето от играта. Във 
визуално и звуково отношение, то с 
абсолютно нищо не можа да ме впе- 
чатли. По време на него мъжки глас, 
започва да ви обяснява, как светов- 
ните престъпни организации все по 
често започват да атакуват Европа 
посредством 3 вълни, в които най- 
общо се включват: трафик на хора, 
оръжия, наркотици, алкохол, убийст- 
ва, рекети, проституция и т.н. и т.н. 
В края на филмчето гласът споме- 
нава, че вие като лидер на елитен 
отрад командоси, на всяка цена 
трябва да поведете битка срещу 
безнаказано ширещата се из целия 
континент престъпност. След края 
на филмчето обаче, започна и ис- 
тинското ходене по мъките. 

Първото нещо, което ми направи 
много лошо впечатление, е че в 
главното менюто никъде нямаше оп- 
ция за настройка на графиката. 
Разделителна способност (от 


( лед стартирането на играта на 
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уч Това зелено грозно петно е мисия, 


640х480) не може да се променя, ко- 
ето в наши дни си е направо чиста 
подигравка. Второто нещо, което от- 
ново ме подразни, беше, че човек 
няма право да променя и контроли- 
те в играта. Въпреки всичко, все 
още воден от любопитството да 
разбера що за игра ми предстои да 
тествам, реших бързо да пристъпя 
напред и да дам начало на... ъ-ъ-ъ... 
да го наречем зпа!ерауега. Пред 
мен се появи меню, в което срещу 
първоначално отпуснатата ми сума 
от 35000 ЕЦНО, аз трябваше да 
сформирам своя екип от елитни бой- 
ци. На разположение имате 6 класа 
герои: Водудага, Тесппка!, зпрег, 
Тасйса! Мае и Тас!са! Ретае. Във 
всеки клас имате определен брой 
наемници, с различно име, цена, на- 
родност и специална характеристи- 
ка. В интерес на истината оръжията 
и характеристиките на героите от 
един клас почти не се различават, 
т.е. ако решите да си наемете боец 
от класа Водудага, няма значение 
дали ще си наемете италианеца Пе- 
шо или англичанина Гошо. След ка- 
то си сформирах екип от двама ду- 
ши (парите не стигнаха за повече), 
дадох най-накрая и Зап! на играта. 
След кратък | оадпа в един мо- 
мент играта най-сетне се зареди и... 
нищо! Това, което се появи на екра- 
на на моя монитор, може много точ- 
но да се определи само с една дума 
- ЗНП! Графиката на ТГМ// е една 
от най-грозните, които в последно 
време ми се е случвало да видя! 
Във визуално отношение 


развиваща се през нощта. 


ата е направо 
от ВРАТИТЕЛНА! 


По отношение на звука, нещата 
стоят по абсолютно същия начин. 
Репликите на вашите и противнико- 
вите войничета са еднотипни и 
дразнещи. За такива екстри пък ка- 
то музика и качествени звукови 
ефекти просто забравете. Все пак 
по едно време посъбрах малко сме- 
лост и абстрахирайки се от цялата 
грозотия, реших да видя що ли пък 
за гейплей предлага това "нещо", 
имащо нахалството да се нарече 
компютърна игра. Но уви! ТИМ на 
всичкото отгоре се оказа и една от 
най-тъпите и безинтересни игри, ко- 
ито някога ми се случвало да играя! 
Всяка една мисия, която трябва да 
изпълнявате, обикновено се състои 
от няколко задръстено тъпи подми- 
сии (или епизода). Всеки път преди 
да започнете нова мисия ще може- 
те да променяте своя екип от вой- 
ници (да купувате нови или пък да 
продадете старите, от които не сте 
доволни). Всъщност каквито и да 
променяте, каквито и елитни тъпун- 
гери да си наемате, играта с тях ви- 
наги ще си остане истински кошмар. 
Всеки един зо ег разполага само с 
по едно (най-много две) уръжия и 
абсолютно нищо друго. Героите пък 
от класовете Тас!са! Мае и Тасиса! 
Еетае са още по-зле, защото раз- 
полагат само с по един гол нож (да 
им се чуди човек ,на каква война 
срещу организирана престъпност са 
тръгнали само с по една ножка в 
ръка). Когато пък останат бъз муни- 
ции (което най-често се случва при 
снайперистите), вашите спец. ко- 
мандоси стават АБСОЛЮТНО БЕЗ- 
ПОЛЕЗНИ! 

Може би ако ТТУу се беше появи- 
ла преди 10 години щеше да пожъ- 
не голям успех, но за днешните 
стандарти играта е направо жалка. 
Личният ми съвет към всички вас, е 
просто да стоите колкото се може 
по-надалеч от нея! Ако пък много се 
чудите, с какво да си уплътните сво- 
бодното време, по-добре си пуснете 
у/пдоуув-кия пасианс, отколкото да 
си хабите нервите с ТП. 


САМЕ СЦУВ а Вемем 


ммулу.рссмр-ра.сот 


Със сигурност вече всички освен, разбира се, най- 
запалените фенове на серията, са изгубили бройка- 
та на излизащите продължения на най-продаваната 


игра в световен мащаб. Това, което в началото изг- 
леждаше просто оригинална идея, се превърна в 


най-голямата машина за пари. 


Иван ков 
Мадегерссии-Вд.сот 


повечето други сериозни геймъ- 

ри, аз имам някакво влечение 
към Тпе Зиз. Не знам вече колко 
семейства съм създал, колко пъти 
съм се женил, или пък колко хора 
съм затварял в тоалетна без врата, 
където да умрат от глад в продъл- 
жение на седмица. Точно това е ху- 
бавото на играта - многото възмож- 
ности за най-различни действия. И 
именно тези възможности се увели- 
чават със всяка следваща добавка 
към серията. Точно тук обаче изник- 
ва и първият проблем - че досега не 
е представена някаква коренно нова 
идея, и още по-лошо - енджинът на 
играта си е все същият, както и пре- 
ди повече от три години. 

Както може да се предположи и 
от името на този нов експанжън, в 
него основната тема е "правенето на 
магия". Това включва един цял нов 
град - "Мадс Том", както и един 
куп нови предмети за бита. Не си 
мислете обаче, че ако не харесвате 
магиите, на тези два диска няма да 
намерите нищо за себе си, напротив 
- добавени са наистина много неща, 
които ще са ви от полза дори и ако 
искате да бъдете един съвсем нор- 
мален зт. Един "мъгъл", ако мога 
така да се изразя. 

Как точно започва играта: в мо- 
мента, в който нанесете ново се- 
мейство в някоя къща, един мисте- 
риозен непознат оставя пакет на 
прага ви. В него намирате електро- 
нен зре!Боок, машина за създаване 
на зре!-ове, магическа пръчка, както 
и дупка в земята. С табелка на нея. 
Гениалното в случая е, че можете 
да местите тази дупка където си по- 
искате, ас нейна помощ стигате 
бързо и лесно до вече споменатия 
Мадс Томп. Просто е по-оригинал- 
но, отколкото да вземете такси. 


Н яма да крия, че за разлика от 
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Ш ЕА/Махв 


Стаята ми за магии. 


Общ изглед на 
Мац!с Томп. 


В умлу.еа.сот ЮШР! 450 МНг, 128 МВ НАМ, 4 МВ Ущео #5 дате 


т2 СО5 


В зре!оок-а си ще намерите дос- 
та рецепти за магии. Проблемът е, 
че виждате само съставките за тях. 
Всеки зре! изисква по три от тях. 
Докато не го направите поне вед- 
нъж, обаче, няма как да разберете 
какво точно е действието му. Така 
че, с няколко думи, процедурата е 
следната: изпробвате нови магии в 
дома си. Отивате в Мадк Тоуп, за- 
почвате да ги правите насам-натам, 
и ако успеете да накарате хората да 
ахкат от удивление около вас - пе- 
челите МадКотв. 

Някои от съставките можете да си 
направите и в домашни условия, 
други ще трябва да купите от Мад!с 
Томп. Например пчелен восък може- 
те да добивате от кошер, който 
трябва да инсталирате някъде в къ- 
щата си. Въобще всичко е доста ин- 
тересно. 


Освен зре-ове, 
можете да правите 
спагт-ове 


Те се отнасят до вас или прияте- 
лите ви. Правят се по абсолютно съ- 
щия начин, както и зре!-овете, но в 
друга машина. Спагт-овете могат 
да се слагат на различни места в 
къщата, и да се използват при необ- 


Имам си камериерка-скелет. 


ходимост. Те могат да променят 
външния ви вид, настроението ви, 
чувствата на околните към вас и т.н. 

Отново в същия дух, но вече с 
далеч по-традиционна насоченост 
са добавените кухненски уреди: 
машина за нектари, и пекарна за 
кексове. И в двете трябва по абсо- 
лютно същия начин да смесите 
три съставки, като рецептите се 
намират в стара готварска книга. 
Разликата е само в съставките - 
неща като мая, захар и мед. 

Като оставим настрана тези не- 
ща, има добавени нов хладилник, 
печка, един куп врати и прозорци, 
маси, фонтанчета, градински столо- 
ве и друга покъщнина. Лично на мен 
ми харесаха новите видове стълби. 

Сега да споменем и за единстве- 
ния проблем в Маки" Мадк. А той е 
същият като в предишните заглавия 
- липсата на коренно нови идеи. 
Принципът "още от същото" явно 
върши работа в Америка, но за по- 
капризните европейци (да не гово- 
рим за България) това надали е така. 
Вече много остарялата графика, ма- 
кар и да не е лоша, също не говори 
добре за играта. Но от друга страна, 
това е един от по-стойностните екс- 
панжъни, така че, ако сте фенове на 
Тпе тв - намерете си го. 
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САМЕ СЦУВ « Вемем/ 


КОБАГАМ ВОГМЕВВ : 


Снайперистът е безпощаден, когато трябва да отстреля някого. 


ОЕЗТ | МНАТТОН 


Някой трябва да спре германците. Защо да не сте вие? 


аси ! 


и 


млум.рссмБ-ра.сога 


Добре дошли в скованата от студ руска земя. 


ММАН 


ВЕРТЪМ 


В Руго Зшдоз/ЕЧоз Шегасте  Ш умли.соттапдоздате.сот ШРЗ 700 МНг, 256 МВ НАМ, 32 МВ Мдео Ш Зпаеду Ш#3 СО5 


Изключително малко се игрите, 
които имат толкова индивидуална 
и особена атмосфера, че се отли- 
чават драстично от всичко, създа- 
вано в съвременната геймърска 
индустрия. Независимо от някои 
опити за правене на клонинги 
Соттапдоз остана ненадмината 
със специфичния свой стил и не- 
повторим геймплей, който вече 
години наред успява да задържа 
интереса на широк кръг от закле- 
ти фенове. Сигурен съм, че 
ОезйпаНоп Вепт ще бъде истинс- 
ки празник за тях... 


Ангел Тодоров 
агспапде! 8 та!.ва 


ни на феновете имаха възмож- 

ността да се насладят на неве- 
роятните приключения на Зелената 
барета и неговите другари. Вторият 
епизод на култовата поредица пока- 
за ясно няколко неща. Преди всичко 
стана ясно, че хората от Руго Зшдов 
бяха подходили изключително сери- 
озно към продължението. Успехът 
не закъсня и макар да имаше някои 
критики, като цяло играта беше оце- 
нена високо както от геймърите, та- 
ка и от критиката. Очевидно нещо 
подобно се случва и с дългоочаква- 
ната трета част, наречена 
Оезйпайоп Вейт. 

В интерес на истината 
Соттапдов никога не е имала сла- 
вата на лесна игра. Такаеив 
Оезйпайоп Вейт. Достатъчен е само 
един поглед върху различните мне- 


П реди малко повече от две годи- 
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ния на фенове и критици, за да 
срещнем напълно противоположни 
виждания по въпроса. Според някои 
играта е станала значително по- 
трудна от преди, а според други то- 
ва въобще не е така. Една от причи- 
ните за тези разминавания вероятно 
е свързана с промените, които са 
настъпили в начина за контрол вър- 
ху събитията в играта. Струва ми се, 
че в това отношение Соттапдовз 3 
бележи определено развитие. 


Контролът е по-опрос- 
тен от преди, 


което може би ще облекчи навли- 
зането на новаците в играта. Ако 
обаче сте от заклетите фенове, кои- 
то имат достатъчно опит с предиш- 
ните издания, е много вероятно да 
изпитате някои затруднения. Така 
или иначе с контролите се свиква 
относително бързо и те далеч не са 
от сериозните проблеми. Може би 
най-големият кошмар за тепърва 
пристъпващите в света на 
Соттапдоз ще бъде схващането на 
цялостната концепция на играта. А 
тя както е известно на ветераните, е 
във внимателното планиране на 
действията, предпазливостта, ця- 
лостното стратегическо мислене при 
изпълнението на мисията, а и не на 
последно място в честите изпълне- 
ния на командите Гоад8заме. Несъм- 
нено Соттапдоз 3 макар да е опре- 
деляна като стратегия, е много да- 
леч от класическите образци в жан- 
ра. Ако сте от геймърите, които си 
падат по тоталния екшън, и нямате 


Внимателното 
планиране на 
всяко действие е 
гаранция за ус- 
пех в играта. 


достатъчно търпение да усвоите 
тънкостите, по-добре оставете тази 
игра и изберете нещо по-простичко. 
Липсата на нива на трудност също е 
допълнително препятствие пред по- 
читателите на повърхностния гей- 
минг. Независимо дали сте наясно 
какво да правите и дали се оправя- 
те с контролите, трудността е една 
за всички. Затова си мисля, че ТШог- 
1а-ът е абсолютно задължителен. 
Макар да не е достатъчно подробен 
и да не обхваща всички аспекти на 
играта, той ще е полезен за новаци- 
те да придобият известна предста- 
ва, а на по-опитните да разберат 
какво е новото в Соттапдов - 


САМЕ СЦУВ в Кемеуу 


Оезйпайоп Вейт. Няма как да се 
пропусне и високо ниво на А!-то (иЗ- 
куствения интелект) на противници- 
те. Не бива де се учудвате, ако при 
идентични ситуации, виртуалните 
противници се държат по различен 
и често трудно предсказуем начин. 
Те са в състояние да действат спо- 
ред обстоятелствата, така че не би- 
ва да чакате стандартност и схема- 
тичност от тяхна страна. 

От гледна точка на мисии и сю- 
жет играта сто процента отговаря 
на това, което вече сме виждали в 
предишните две части. Действието 
на Соттапдоз 3 - Оезйпайоп Вейт 
ни пренася в някои от най-интерес- 
ните моменти на борбата срещу 
Хитлеристката коалиция. Втората 
световна война достига развитие, от 
което става напълно ясно, че Герма- 
ния вече няма кой знае какви изгле- 
ди за успех. Суровата руска зима, 
тактическите грешки на фюрера, 
решимостта и упоритата съпротива 
на съветските войски вече са блоки- 
рали настъплението на фашистките 
армии. Съюзниците са практически 
готови да отворят втори фронт в 
Нормандия и като че ли е нужно 
съвсем малко, за да бъдат наклоне- 
ни везните в ползата на антихитле- 
ристката коалиция. Тук е мястото за 
намеса на елитния отряд от безра- 
съдни и безумно смели бойци. В по- 
редица от задачи те ще нанесат 
удар точно там, където германците 
най-много ще ги заболи. С действи- 


Смяната на гледната точка става 
чрез колелцето на мишката. 


Сред руините на 
Сталинград - кре- 
постта на героизма 
на Червената ар- 
мия. 


ята си те ще осуетят всички опити 
на германските сили да запазят ста- 
туквото и да постигнат победа. За 
целта трябват решителни действия, 
които само мръсната половин-дузи- 
на" може да осъществи. За разлика 
от други игри, тук героите остават 
по-скоро на заден план, представе- 
ни са някак анонимно според -«специ- 
алността" си и са твърде далеч от 
бляскавия имидж на някои геймърс- 
ки звезди. Няма как да не ви напра- 
ви впечатление, че липсват някои 
интересни персонажи от предишно- 
то издание. В актуалния си вид ве- 
ликолепната шесторка е съставена 
от различни по народност и специ- 
алност герои. Водолазът (Ше Омег) 
е австралиец. Снайперистът (Ше 
Зпрег) и сапьорът (Ше Заррег) са ан- 
гличани, а шпионинът (Ше Зру) и 
крадецът (Ше Те?) са французи. 
Естествено над всички се откроява 
култовата фигура на зелената баре- 
та (е Сгееп Веге!). Всички те при- 
тежават своите уникални умения и 
качества. От вас, от целите на миси- 
ята и конкретните условия зависи 
кой и по какъв начин ще използвате. 


зетиад --: 


м/луми.рссшБ-ра.соп 


Плюсове: 
т изцяло в духа на Соттапо5 
т автентична атмосфера в играта 
т обновен интерфейс 
# продължителен геймплей 
т подобрен А! 

Минуси: 


т без особени новости и някакви изненади в срав- 
нение с предишните издания 


т въпреки доброто художествено изпълнение гра- 
фиката изглежда архаично 


т липса на различни нива на трудност 
ш нужно е повече време за усвояване на играта 


Мисиите са общо 
три на брой 


Ако изберете за начало Сталинг- 
рад, ще попаднете в северния сек- 
тор на града, превърнал се в леген- 
да и станал емблематичен за разг- 
рома над фашистка Германия. Въп- 
реки активността на немските войс- 
ки в района, тук трябва да се прове- 
де жизненоважна среща между рус- 
ки командващ и неясно откъде поя- 
вилия се генерал от съюзническите 
сили Ргапкт О" Ооппей. Неговият 
живот трябва да бъде опазен на 
всяка цена. Втората мисия ви прех- 
върля на френско-германската гра- 
ница. Вашата задача е да спрете 
изнасянето на безценни културни 
паметници от ограбените френски 
музеи. В случай че откриването на 
втори фронт от съюзниците в Нор- 
мандия представлява по-голям ин- 
терес, можете да започнете и от- 
там. Съюзническите войски са гото- 
вии очакват удобен да започнат 
офанзивата. За да протече успешно 
десантът, по никакъв начин герман- 
ците не бива да получат свежи под- 
крепления. 

По отношение на визията 
Соттапдов 3 - Оезипайоп Вет оп- 
ределено не е на перфектно равни- 
ще. Както и в предишните издания, 
така и тук художниците в играта са 
свършили забележителна работа. 
Детайлно, подробно и с подчертан 
афинитет към документалното и ав- 
тентичното, те са успели да претво- 
рят атмосферата на Втората све- 
товна война. За съжаление макси- 
малната резолюция от 800х600 е 
много далеч от това, което би могло 
да се желае в наши дни. 


Битката в Нормандия редовно присъства 
във всички исторически военни игри. 


а 


ТР зе 


+ 
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МАХ РАУНЕ Ф 


ТНЕ РАП. ОЕ МАХ РАУНЕ 


„А Изкуственият интелект на персонажите 
спада правопропорционално при уве- 
личаването на тяхната бройка. 


Малко са продуктите на развле- 
кателната индустрия, които се 
радват на масова приемственост 
от критиката и публиката. Проду- 
цираният от 30 Веатз амбицио- 
зен проект на относително безиз- 
вестната финландска компания 
Ветеду - Мах Раупе - се превърна 
в един от малкото безспорни хи- 
тове на 2001. Разработката на ори- 
гинала бе продължителна и съп- 
роводена с нееднократни отлага- 
ния, което доведе до прогнози, че 
продължението няма да се появи 
скоро. Две години след дебюта 
си обаче, Мах Раупе 2 е вече готов 
и бетонира нови еталони в жанра. 


Иван Георгиев 
мап-дФ рссиБ-Ьд.сот 


етеду не трябва да бъдат съ- 

дени прекалено строго за сла- 

бостите на Мах Раупе 2. Поста- 
вям се на тяхно място и осъзнавам 
колко е трудно да се направи про- 
дължение, което да е, ако не по- 
добро, поне на ниво със суперхито- 
вия оригинал. В тази си нелека ми- 
сия те са се справили чудесно и зас- 
лужават овации, тъй като малко са 
вторите серии при игрите (аи фил- 
мите), които оправдават големите 
очаквания на феновете. Бюджетът 
от десет милиона долара е израз- 
ходван така, че да направи Мах 
Раупе 2 най-красивия и технологич- 
но съвършен ТРЗ (а регвоп зПоо!- 
ег) на пазара. Летвата действително 
е вдигната много високо. 

За съжаление усилията в графич- 

ния отдел са в рязък контраст с пос- 
тиженията при историята. 


Х/ В кътсцените с ен- 
джина на играта в 
вложена много пе- 
дантичност, което 
ги превръща в се- 
риозна алтернати- 
ва на комиксите за 
представянето на 
историята, 


Истинско продължение 
цли епилог на първа серия? 


Ш Нетеду/Носкятаг 


В уумлу.тахраупед.сот 
ШРЗ 1СНг, 256 МВ НАМ, 32 МВ Мдео 30 АсЦоп 


то СО5 


А Комбинацията от първогласна графика и нон-стоп екшън компенсират дребните недостатъци. 


Истинско продълже- 
ние или епилог на 
първа серия? 


Незапознатите и забравилите съ- 
битията от предходния епизод мо- 
гат да направят кратка разходка в 
миналото чрез меню на продълже- 
нието, което е направено специално 
за тях. Затова няма да губя място за 
излишни ретроспекции. 

Детектив Пейн вече не работи 
под прикритие, а прави крачка на- 
зад в кариерата си и опитва да за- 
бави темпото като става обикновено 
ченге в отдела на познатия ни лей- 


тенант Бравура. Влиятелният Алф- 
ред Удън спазва обещанието си и 
изкарва Макс чист и неопетнен след 
кървавата му вендета. 

При рутинна патрулна обиколка 
на нюйоркски квартал нашият герой 
чува изстрели в един от складовете 
и отива да провери какво се случва. 
Естествено, случва се нещо неред- 
но, Макс нагазва във водата и с те- 
чение на времето затъва все повече 
и повече. Място в историята нами- 
рат всички оцелели персонажи от 
оригинала - руският трафикант Вла- 
димир Лем, италианският мафиот 
Вини Гогнити и, разбира се, наемна- 
та убийца Мона Сакс. 

Когато бе обявено, че в сюжета 
ще бъде акцентирано на любовната 
връзка между Макс и Мона, логично 
последваха притеснения - някои по- 
родени от консерватизъм, други от 
страх, че се задава блудкаж. Все 
пак темата за любовта доскоро бе 
пренебрегвана в геймърските среди, 
но постиженията на МР2 в тази на- 
сока би трябвало да доведат до 
преразглеждане на табутата. Няма 
срещи в парка и големи букети с 
цветя, а една перфектно поднесена 
привързаност, гарнирана с умерено 
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пикантни моменти. 

Неприятното е, че в останалата 
си част историята изглежда повече 
като епилог на оригинала и не води 
до значими нови сюжетни линии или 
по-осезаемо развитие за главния ге- 
рой. Всички от оцелелите се завръ- 
щат, за да умрат, аи новите герои, 
които се мяркат в епизодични роли, 
също споделят подобна участ. Като 
добавим изобилието на изтъркани 
клишета, на сценаристът Сам Лейк 
не му остават много поводи за гор- 
дост. Предпологаемите "неочаквани 
обрати" са си съвсем очаквани, осо- 
бено ако сте запознати с творчест- 
вото на Тарантино или четете крим- 
ки. 


По-голям сценарий, 
по-кратка игра 


На пръв поглед звучи абсурдно, 
но при внимателно вглеждане в то- 
ва как е разпределен сценарият, 
всичко си идва на мястото. Голяма 
част от него не е отишла за удъл- 
жаване на игралното време, ав из- 
пипването на дребните детайли и в 
средствата за предаване на истори- 
ята. Тези средства са комиксът, кой- 
то е претърпял промени към още по- 
добро, и честите кътсцени с енджи- 
на на играта. Последните преливат 
от диалози и непрестанен екшън, 
така че ето откъде идва твърдение- 
то за три пъти по-дълъг от първа 
част сценарий. Новото при комикса 
пък е участието на истински актьо- 
ри, което се откроява пред аматьор- 
ските изпълнения на разработчици- 
те от Нетеду в оригинала. Няма да 
видите прочути звезди, но Тимъти 
Гибс (Макс), който има натрупан 
стаж в редица сапунени сериали, се 
справя завидно добре с ролята си, а 
фотомоделът Кати Тонг (Мона) без 
проблеми излъчва очаквания секса- 
пил дори от статични изображения. 
Поне аз бързо свикнах с новите ли- 
ца на главните герои и съм на мне- 
ние, че улегналата физиономия на 
Гибс е по-подходяща за преживяло 
много ченге, отколкото наподобява- 
щата напън от запек на Сам Лейк. 
Единствената ми забележка е за 
кастинга на новия Вини Гогнити, 
който ми се струва прекалено млад 
и няма нищо с версията си от пре- 
дишния епизод. Бързам да уточня, 
че Макс е с нова външност, но озву- 
чителят от първа серия е същият. 


„АВ новия режим Овай Мап Мато трябва да оцелеете 
възможно най-дълго сред многобройни противници. 


е 


А Вече не е нужно да прибирате автомата си, за да хвърлите лимонка или коктейл Молотов. 


Концентрат от екшън 


Обикновено, когато се казва, че 
една игра е праволинейна, това се 
тълкува като недостатък. В случая 
на МР2 обаче, липсата на алтерна- 
тивни пътища за минаване на нива, 
пъзели и други такива забавящи ин- 
тензитета на действието елементи 
води до поставяне на акцент единс- 
твено и само върху екшъна. Той е 
така предозиран, че прелива както 
по време на игра, така и от кътсце- 
ните и комикса. В Нетеду са си взе- 
ли поука за "кошмарите" и тези спе- 
цифични нива, развиващи се в гла- 
вата на Пейн, вече са по-интерак- 
тивни и по-малко скучни. 

Геймплеят отново е граден върху 
емблематичния булет-тайм, който се 
завръща в две разновидности. Пър- 
вата познаваме от оригинала и вече 
се нарича зпоощойде. Служи основ- 
но за избягване на вражеските кур- 
шуми. Другата е по-офанзивна и 
позволява на Макс да тича и въоб- 
ще да маневрира с почти нормална 
скорост, докато всичко около него е 
почти застинало. Така можете да се 
справите с половин дузина против- 
ници още преди да са насочили оръ- 


жията си срещу вас. На хартия това 
изглежда примамливо, но е нож с 
две остриета. Наред с добрите си 
страни "булет-тайм 2" прави играта 
по-лесна и лишава от тръпката на 
предизвикателството. Освен това 
съпровождащият графичен ефект 
на леко размазване на картината и 
преход към по-убити цветове едва 
ли ще допадне всекиму. 

Занижената трудност най-вероят- 
но е търсена, за да се примами по- 
широка аудитория, за което свиде- 
телстват и многобройните животос- 
пасяващи рапКкШегв, падащи в изо- 
билие от джобовете на убитите вра- 
гове при хроничен проблем с мина- 
ването на дадена сцена. 

Това е само мое предположение, 
но именно идеята да се прикотка 
максимално разнообразна публика е 
довела до решението Мона да бъде 
управляваният персонаж в пет-шест 
от нивата. А това си е буквално тре- 
тина от цялата игра. Отношението 
ми към това хрумване щеше да е по- 
позитивно, ако мацката имаше раз- 
лични умения, които да разнообра- 
зяват геймплея. Такива обаче няма. 
Тя разполага със същия арсенал от 
оръжия като Макс и идентичен бу- 


А Мона извършва предимно спасителни операции, които сумарно са почти третина от цялата игра. 
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САМЕ СП В в Новро! 


„А, Макс отново трябва да демонстрира "итрптгип" умения, скачайки от перваз на перваз. 


За щастие дори тогава има много стрелба. 


лет-тайм. Разликата е само анато- 
мична, което ми се струва твърде 
примитивен метод за привличане на 
внимание. 


Без изненади при ар- 
сенала 


Гранатометът е изчезнал, а на не- 
гово място са вкарани АК-47 и снай- 
пер Драгунов. Възможно е да има и 
други незначителни нововъведения, 
но те се губят в така или иначе б0- 
гатия списък. Както и преди, цялата 
игра може да се мине само с три от 
пушкалата, така че количеството е 
без значение. 

По-интересното в случая е как 
влияят те на околната среда. Ако 
трябва да отговоря само с една ду- 
ма, то тя е "ефектно". Енджинът 
Науоск, който е част от основата на 
МР2, позволява достоверно симули- 
ране на реални физични свойства 
на обектите във виртуална среда. 
Например, хвърляте лимонка под 
някоя маса и гледате как столовете 
около нея се разхвърчават наоколо 
според посоката и силата на удар- 
ната вълна. Застреляте ли против- 
ник на стълбище, той се свлича на- 
долу като безжизнените му крайни- 
ци следват релефа на повърхност- 


та. С други думи това означава, че 
никога няма да виждате еднообраз- 
ни предсмъртни анимации, а и дава 
някакъв стимул за преиграване на 
нива с други тактики и оръжия. 

Похвала заслужават художниците 
за техните 


ненадминати къпл 
гломента постижения 
в графичното 
оформление 


на играта. Те са се възползвали 
максимално от стабилната техноло- 
гия, за да направят най-красивия 
шутър, който даже след излизането 
на Ооот Зи Най!- е 2 ще продължи 
да ев челната тройка по отношение 
на визуалните благини. Убеден съм 
в това. Фотореалистичните текстури 
и детайлните нива са без конкурен- 
ция, а персонажите са досущ като 
живи. Устните им се движат в синх- 
рон с изговаряните думи, очите им 
мигат, могат да правят задоволите- 
лен набор от гримаси. 

Колкото и да ми се искаше темата 
за визията да свърши само със су- 
перлативи, не мога да премълча не- 
достатъците. Не знам дали история- 
та е съобразявана с нивата или е 
обратното, все едно ми е кой е вино- 


ммм. рссиб-Ба.согп 


Имението на Алфред Удън и бившият клуб "Рагнарок" се 
завръщат ремонтирани и с усложнена архитектура. 


А Предсмъртните 
анимации са вина- 
ги различни, в за- 
висимост от реле- 
фа на нивото и 
оръжието ви. 


Плюсове: 
ш първокласна визия 
т нон-стоп екшън 
ш подобрен комикс 
в интерактивни нива 


в първокласно 
озвучаване 


Минуси: 
т потресаващо кратка 


# клиширана история 
т недоизпипано А! 


т нестабилна при 
някои ОС 


ш твърде лесна 


4 Новата версия на 
сцената с пожара 
от първа серия 
предполага, че се 


търси повече от съ- 


щото, а не новото. 
Може и да е така. 


вен, но не прави добро впечатление, 
че нееднократно трябва да се връ- 
щате към вече минати местности. 
Например, три пъти по различен по- 
вод прекосявате увеселителния 
парк, в който живее Мона. Три нива 
- едно и също място! Също така са 
префасонирани и сгради от първата 
част - нощният клуб "Рагнарок", 
който сега е собственост на Влади- 
мир и очаквано е прекръстен на 
"Водка", аи да не забравяме за име- 
нието на Алфред Удън, което отно- 
во се превръща в бойно поле. Въп- 
реки козметичните промени при тях, 
липсата на достатъчно чисто нови 
локации става осезаема. Пъпната 
връв с оригинала не е срязана и на 
други места, които не се набиват 
толкова на очи, но страхът на разра- 
ботчиците да поемат по съвършено 
нов път само подсилва усещането, 
че продължението не е точно про- 
дължение, а нещо като експанжън. 

В същото време е проявена сме- 
лост в създаването на продукт за 
по-възрастна аудитория, изпълнен с 
цветущ речник и умерена доза еро- 
тика. Това за нашата балканска кул- 
тура може да е нищо, но си е аван- 
тюра да пуснеш такава игра в про- 
питата от табута Америка, където 
знакът "18+" не е просто графичен 
елемент. 


Епилог 


Мах Раупе 2 е задоволително из- 
чистена от към съдържание и успява 
да предложи чист екшън, без да ек- 
спериментира с рисковани инова- 
ции, които по традиция в жанра 
обикновено се оказват излишни. 
Усещането за ново липсва във все- 
ки аспект от играта. На въпроса да- 
ли това е от значение за вас ще 
трябва да си отговорите сами. За 
едни познатият геймплей и осъвре- 
менената графика ще са достатъч- 
ни, но други няма да харесат липса- 
та на нови лица и това, че история- 
та само затваря първа серия, без да 
поема по свой път. 

В геймърската история ще се за- 
пише, че най-големият проблем на 
Мах Раупе 2 е нейната потресаваща 
краткост. Необходими са не повече 
от пет часа за нейното приключва- 
не. Мотивацията за перфектна 
оценка се изпарява, когато финал- 
ните кредити се появят тъкмо кога- 
то започва да става интересно. 
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Топида 


ммлу.рссшр-ра.сот 


Риайе ишиег 


Германците от Азсагоп започнаха да се излагат 


Ш Азсагоп Емепаптеп! 


В ууууу.азсагоп.сот ЮШР 450, 64 МВ ВАМ, 16 МВ Уйео > Ш симулация 


а1 с0 


ЗЪЗДСЯДИЯ рече 


Ал Не е лошо, като го видите за пръв път. 


Германците от Азсагоп започна- 
ха да се излагат. Тъжно ми е, но 
няма как. Длъжен съм да го кажа 
въпреки купените срещу реклама 
хвалебствени статии в германски- 
те геймърски списания. Защото 
играта Топида: Рае Нитег е 
просто един най-нагъл опит да се 
измъкнат пари от джоба на неос- 
ведомения купувач. 


Генко Велев 
д уееуерсс!иБ-рд.сот 


освен орязан вариант на излязла- 

та не много отдавна Рой Ноуае. 
Как е орязана ли? Ами много неско- 
посано. Идеята е да се направи мор- 
ска биткаджийска игра за тези, които 
много много не обичат икономически- 
те занимания и не им се занимава с 
изчисления на ценови разлики. И 
както германските ни братя са си по- 
мислили - какво по-лесно от това? 
Просто от Роп Ноуа!е е отрязана поч- 
ти цялата икономика и са оставени 
само морските битки плюс малко 
търговия. Да, но тези, които са запоз- 
нати с въпросната игра, знаят, че 
нейната сила е именно в невероятно 
добре изпипаната и комплексна ико- 
номическа система. Е, да, има и мно- 
го морски битки - но те далеч не са 
най-доброто в жанра... Добавете към 
това, че въпросното орязване е нап- 
равено наистина нескопосано. Резул- 
татът? Ами вижте сами... 


Те: уж нова игра е нищо друго, 


Играта започва абсолютно по съ- 
щия начин ис почти същите менюта 
като Роп Ноуае. Стартирате от 
един от островите в Карибско Море 
като скромен притежател на кораб- 
че и в поредица от сценарии трябва 
да направите политическа и военна 
кариера - без, разбира се, да забра- 
вяте и икономическите си интереси. 
Имате четири начални "епохи" - 
първите три са свързани съответно с 
доминиращите роли на Испания, 
Франция и Англия, а четвъртата е 
от периода, когато испанските коло- 
нии са в упадък и останалите нации 


ш Едно малко уточнение, за да се избегне бъркотия- 
та около заглавието на играта. В Европа тя е из- 
дадена под името Топида: Рга!е5 о е Меми 
Мопд, ав Щатите - само като Ра! Нитег. Попу- 
лярното й наименование у нас обаче е компила- 
ция от двете - най-често ще я срещнете като 
Топида: Ра! Нитег. 


Рей Чарлз е успял да отк- 
рие холандска барка. 
> 


: 


Мамо, пиЛати! 


гък-редай 


Ай 


се борят за по-голямо парче от ба- 
ницата.Всяка епоха отделно също е 
разделена на сценарии, за спечел- 
ването на които трябва да изпълня- 
вате мисии докато постигнете ня- 
какви определени цели. 


Мисиите са практи- 
чески идентични 
с тези от Порт Роял - 


от простото откриване на место- 
положението на колонии до прес- 
ледването на известни и всяващи 
ужас пирати и дори превземането 
на цели градове... 

Дотук като че ли нищо лошо, на- 
ли? Лошото е в начина, по-който 
всичко това е реализирано. Да за- 
почнем с това, че градовете са из- 
чезнали и са заменени със статични 
картинки - менюта. Самите картин- 
ки са доста шарени и красиви, но то- 
ва е единственото добро нещо, кое- 
то може да се каже за тях. И сега 
стигаме до морските битки... мо- 
мент... преди да се ступаме, трябва 
и да поплаваме малко... само дето 
корабчето ни явно се управлява от 
Рей Чарлз и бързо забива нос в най- 
близкото препятствие... Така е, на- 
лага се ръчно да го насочваме абсо- 
лютно непрекъснато, ако не искаме 
да си мислим, че играем, а през то- 
ва време матросите ни да пиянстват 
на някой безлюден пясъчен бряг... 
Но все пак накрая срещаме кораб - 
независимо дали пиратски или прия- 
телски. Ако сме в добро настроение, 
можем да се сбием с абсолютно 
всеки - или да се опитаме да си по- 
бъбрим с абсолютно всеки. Но все 
пак сме излезли в морето да се сра- 
жаваме и да плячкосваме, нали? За- 
почваме битката и виждаме позна- 
тата картинка от Рашсап и Роп 
Ноуа!в... и бързо откриваме, че дори 
и тук нещата са окълцани! То не че 
оригиналните битки бяха върхът, но 
очевидно производителите са сче- 
ли, че дори и това е прекалено 
сложно за мозъчните гънки на кан- 
дидата за кариера в Карибите... 

Няма да ви губя повече времето и 
ще премина директно към финала - 
не виждам никакъв смисъл да се 
захващате с тази игра. Ориентирана 
е към 3- до 5-годишните геймъри. А 
ако искате морски битки и пирати, 
си вземете Зеа Оодз 1. Въпреки 
многобройните и недостатъци си ос- 
тава триста пъти по-хубава от 
Топида: Ркае Нитеп 
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Поредната геймърска 
адаптация на Комикс 
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в 


Геаме Но оп: # ИД 
: 


“Правосъдието в раздададено. 


С Екшън в вае режим. 


ммум.рссиБ-ра.соп 


Ш Нерейоп Ш ууууу„дгеддуздеат.сот ШРЗ 700 МНг, 128 МВ НАМ, 32 МВ 181 Мдео ШЕРЗ #2 СО5 


Ако случайно ви е писнало от 
тромавата, бюрократична и ко- 
румпирана съдебна система, коя- 
то присъства по един или друг на- 
чин навсякъде по света (а не само 
у нас), то може би е време да 
хвърлите едно око на този поглед 
в бъдещето. Там функциите на 
полицай, прокурор, съдия, и екзе- 
кутор са обединени и присъдите 
се раздават бързо и ефективно. 


Иван ков 
МадегФрсс!иБ-Ба.сот 


списанието са гледали филма 


В ероятно някои от читателите на 
"Чидае Огедй" от 1995 г. Въпрос- 


някакъв огро- 

е пак не беше съв- 

е по-малко хора 
азиран върху комик- 


с ! 
1 е гаоге/ Еос тне арте Ния 
"Пераг?теп!. . че Г 


: Виа, пивтаке. випе ле! 


» 
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сите "Чидде Огейд". Точно както и та- 
зи игра се базира върху тях, и зато- 
ва историята и не се припокрива с 
тази на филма. Нито физиономията, 
нито гласа на Слай са използвани 
във играта. А тя започва така: 

Огеда си раздава правосъдие в 
Медасйу Опе, един от мегаполисите 
на бъдещето. След като денят му 
започва с няколко съвсем рутинни 
задачи, като например да лепне по 
25 години затвор на хора, които про- 
тестират по улиците, изведнъж се 
сблъсква с непредвидени неприят- 
ности. Вампири се появяват в града, 
и той трябва да се справи с тях. А 
когато е извършено нападение сре- 
щу един строго охраняван затвор, 
вече е съвсем ясно, че нещата оти- 
ват на зле. 

Във въпросния затвор се помеща- 
ват )идое Оеа! - нещо като алтер- 
егото на Огед9, дошъл от друга ре- 
алност. Там той е изпълнявал прак- 
тически същите функции, но с едно 
уточнение: в тази реалност дори и 
самият живот е бил обявен за прес- 
тъпление. Така че 


всичко, което живее, 
попада под юрисдик- 
цията на фдидде ПОеаш 


И макар че той в момента е възп- 
репятстван от раздаване на право- 
съдие, защото няма тяло, когато ус- 
пее да се сдобие с такова, ще въз- 
никнат неприятности. И тяхното раз- 
решаване ще се падне на вас, раз- 
бира се. Някаква секта е започнала 
да почита въпросните "мъртви" съ- 
дии и да ги връща към живота. 

Това е историята. Не е интересна, 
нито пък оригинална, но в края на 
краищата кой ли е очаквал друго ? 
В края на краищата, това заглавие 
е разработвано за конзолите от но- 
во поколение, и там може да се ми- 
не и без задълбочена история, както 


4 Този не искаше да се предаде. 


показаха и редица други игри. 

Геймплеят обаче не е толкова 
лош. По принцип всичко се свежда 
до елементарен екшън и прости за- 
гадки от типа "дръпни ръчка в еди- 
ния край на нивото, за да се отвори 
врата в другия, мини през нея, дръп- 
ни друга ръчка зад нея и се върни 
обратно". Не че не получавате по- 
сериозни брифинги, но колкото и ин- 
тересна на пръв поглед да изглеж- 
да задачата, то тя няма да е по-раз- 
лична от всички останали. По пътя 
си трябва да стреляте по всевъз- 
можни изроди, както и да арестува- 
те някои от тях. Въпросното аресту- 
ване играе доста сериозна част в 
играта. Имате отделен бутон, с чия- 
то помощ крещите неща от типа 
"хвърли оръжието" и "предай се", 
както и някои доста по-засукани и 
интересни фрази. Съответно тези от 
враговете ви, които по принцип са 
хора, могат да изберат дали да се 
предадат. Ако го направят, трябва 
да ги "закопчаете". А ако окажат 
съпротива... е, има си средства и на- 
чини за всичко. 

Като говорим за средства и начи- 
ни - оръжията в играта са относи- 
телно добре измислени. Не става 
дума за съдийска чукчета, дебели 
папки с обвинителни дела и други 
такива. Просто 


разполагате с наистина 
деструктивен арсенал 


Започвате с един многофункцио- 
нален пистолет, който, учудващо, се 
оказва добро оръжие и за по-късни- 
те етапи. Интересното при него е, че 
може да стреля по много и най-раз- 
лични начини - с обикновени куршу- 
ми, експлозивни, запалителни, рико- 
ширащи и т.н. Не е нужно да търси- 
те различни муниции, единственото, 
което има значение, е броят на пъл- 
нителите, с които разполагате. А ре- 
жимът на стрелба можете да превк- 
лючите по всяко време. Подобно е 
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положението и с някои от другите 
оръжия - например можете да стре- 
ляте по два различни начина със 
снайперската пушка. По този начин 
броят на оръжията е намален - ос- 
вен вече изброените, има и картеч- 
ница, пушка, втори пистолет, грана- 
ти, и т.н. По всяко време можете да 
използвате и верните си юмруци, 
без да сменяте оръжието. А те вър- 
шат страхотна работа, по-добра от 
повечето огнестрелни пушкала. Сти- 
га да успеете да уцелите противни- 
ка си, което е малко трудно. Всъщ- 
ност това важи и за всички остана- 
ли "съдийски инструменти". Невед- 
нъж бързите вампири, тичайки пра- 
во срещу вас, ще преминат покрай 
изстрелите ви и ще ви убият. Защо- 
то вие сте наистина силен и издръж- 
лив, но в близък бой те са по-добри- 
те. 
Иначе противниците ви варират 
от стандартните безмозъчни хулига- 
ни, странно изглеждащи вампири, 
тежковъоръжени изроди и въобще 
напълно стандартната пасмина. Ди- 
зайнът им не е оригинален, изкуст- 
веният интелект на гадовете - съ- 
що. Понякога вампирите сякаш на- 
рочно ви подминават, за да се мет- 
нат върху някоя случайно премина- 
ваща оттам лелка, а друг път изг- 
леждат ви надушват отдалече, за- 
рязват всичко друго и се отправят 
във вашата посока. Държанието на 
всички е под всякаква критика. Но 
по-важното е, че играят добре роля- 
та си на подвижни мишени. 

В играта има т.нар. “ам тейег. 
Ако убивате невинни граждани (ма- 
кар че на практика всеки е виновен 
за нещо, според логиката на съдии- 
те), или пък стреляте по полицаи, 
той постепенно пада. И когато стиг- 
не до нулата - вие вече сте персона 
нон-грата и това води до край на 
мисията. Или пък просто всички око- 
ло вас започват да ви обстрелват. 
Но това не трябва да ви притеснява, 
защото освен ако не се стремите на- 
рочно да го смъкнете, това е почти 
изключено. 

Неприятен момент от геймплея е 


Брифинг с ко- 
лега съдия. 


за ана ряц 
Ориз дойане Ними 1 


Един от по-голе- 
мите вампири. 


Със снайпер срещу вампири. 


сейв системата. Тя се базира на чек- 
пойнтове, като освен това има и ня- 
какъв измислен сейв, който обаче не 
върши никаква работа. Когато умре- 
те (а заради недобре балансираната 
трудност вие вероятно ще умирате 
доста), трябва да се връщате назад 
и да преигравате доста. 

В графично отношение играта не 
изненадва. Или поне не приятно. 
Анимациите на персонажите не са 
много лоши. Движенията им са леко 
вдървени, но за сметка на това при 
смъртните анимации е използван 
все по-популярният напоследък гад- 
до! ефект. Е, той не е на висотата 
на използвания в Опгеа! Тоитатеп! 
2003, Намеп Зе или Мах Раупе 2, 
но все пак постига нужното - по- 
добро усещане от самата игра. Ина- 
че други проявления на по-детайлна 
физика отсъстват. Като към това се 
добави и калпавият дизайн на нива- 
та, ръбатите модели и грозните тек- 
стури, нещата стават още по-лоши. 
Цветовата гама варират от жълто 
до червено, тук-таме с проявление 
на някой по-убит нюанс. Явно умиш- 
лено е търсен комиксов изглед и до- 
някъде е постигнат, но лично на мен 


пе РЖ 
пайсиз ъф. 
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крайният резултат не ми харесва. 
Като цяло крайната визия напомня 
леко на Нед ЕасЦоп, но и липсва 
оригиналността или физичния ен- 
джин, присъщ на вече споменатото 
заглавие. 

Известен плюс са разнообразни- 
те алтернативни игрови режими. 
Освен дискутирания до момента 
"зюгу тоде", има и "агсайе тоде", в 
който разигравате нещо като силно 
опростен вариант на играта - един- 
ствената ви задача е да арестувате 
или "умиротворите" максимален 
брой противници. А "Баще тоде" е 
аналог на познатия от други игри 
"роштайсп". Във всеки от тези режи- 
ми можете да избирате различни 
скинове и карти. А те се отключват 
чрез игра в "зюгу тоде" заедно с 
вашия прогрес. Поне в това отноше- 
ние изборът е голям. В другите ре- 
жими също отключвате различни 
екстри. 

Като цяло уийде Огеда: Огедд ув 
Ова! не е точно лошо заглавие. 
Просто е много, много посредстве- 
но, крайно неоригинално и с недос- 
татъчно качествено изпълнение. Ос- 
вен това откъдето и да го погледне- 
те, това си е конзолна игра. Не като 
изпълнение, а като замисъл. Но ако 
обичате такива, или просто нямате 
какво друго да играете - можете да 
сия намерите. 


РеЕ СЕШВ дскЕмвРи 2003 27 


САМЕ СП В в Нокро! 


соттапйоз + Мейа! 0! Нопог - НО2 


ШОВЕНЕРАМаЕКОШЯ 2 
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ВР! 700, 128 МВ НАМ, 32 МВ 30 Маео 


Ш Зпооег ШЗ СО5 


Първата част от тази поредица 
излезе преди около три години. 
Странно, но не успя да предизви- 
ка интереса, който заслужаваше. 
Не че беше нещо страхотно - 
просто една игра с добри идеи и 
също толкова добра реализация. 
Е, може би тази несправедливост 
ще бъде поправена, защото нас- 
ледникът и сега е тук, и то с още 
по-големи претенции. 


Иван ков 
Бадегерсс!иБ-Ьд.сот 


ретация на тема "Втората све- 

товна война". Този мащабен 
конфликт съвсем определено се 
превърна в нещо като "обетована 
земя" за разработчиците - всеки се 
стреми да се добере до първото 
място, изкарвайки нови и нови игри 
на тази тема. Точно затова конку- 
ренцията е сериозна. 

Вие сте член на елитните анг- 
лийски специални части ЗАЗ - 
Зреса! Ат Зегмсе. Вашата задача е 
да прониквате дълбоко в тила на 
противника, изпълнявайки саботаж- 
ни и шпионски операции, като може- 
те да подхождате с груба сила или 
с финес. Дотук всичко е повече или 
по-малко класическо. 

Но Нюдеп 8 Оапдегоив 2 не при- 
лича нито на Меда! ОЕ Нопог, нито 
на Ватейейй 1942. Идеята в нея е 
малко по-различна. На първо мяс- 
то, в повечето мисии вие сте водач 
на екип от четирима души. По вся- 
ко време можете да се прехвърля- 
те между членовете на отряда си, 
като останалите трима винаги се 
подчиняват на заповедите ви. Не 
че в някои мисии не сте сам, прос- 
то има някакъв баланс между два- 
та варианта. 


( тава дума за поредната интерп- 


В началото преминавате през 
доста дълъг и подробен 1шюпа!, кой- 
то засяга всички аспекти на играта. 
Ще пълзите под телени загражде- 
ния, ще стреляте по мишени, ще се 
гмуркате и ще карате джип. Да, точ- 
но така - в играта има и превозни 
средства. А освен това ще научите 
и основните команди, които можете 
да давате на съотборниците си. 

След това директно ви пращат да 
взривявате, шпионирате, убивате, и 
въобще - да сеете смърт и разруха. 
Най-приятната част от играта. 

Оръжията са доста на брой, и до 
едно са автентични. Разбира се, те- 
зи, с които ще се екипирате преди 
началото на мисията, ще са пре- 
димно британски - пушка |ее- 
Ет!ейй, картечници Вгеп, картечни 
пистолети З1еп и т.н. Въобще всич- 
ко най-добро. А в процеса на игра 
ще можете да се сдобиете с какво- 
то си пожелаете от противниковия 
арсенал - Маизег К9Вк, |идег РОВ, 
МР40 и т.н. Лично аз предпочитам 
немските оръжия, макар че има ня- 
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„А Кървищата в игра- 
та са в изобилие. 
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кои английски, които нямат аналог, 
като например легендарната кара- 
бина Ое Пя!е с интегриран заглуши- 
тел. Въпросът с носените оръжия е 
решен по класическа система - с 
инвентар. В него имате отделни 
слотове и по този начин можете да 
слагате предмети на различни мес- 
та. Например, да носите пушка на 
рамото си и пистолет на кръста. 
Както и няколко резервни пълните- 
ля из джобовете. А в раницата си 
да носите редица други неща, като 
например фотоапарат, нож, патро- 
ни, гранати, аптечки, и т.н. Особено- 
то е, че 


не можете да използ- 
вате предмет, които е 
в раницата ви; 


трябва първо да го извадите от- 
там и да го преместите в някой 
друг, по-достъпен слот. Това е и 
първата ми голяма критика към иг- 
рата - силно усложнения интер- 
фейс. Оръжията, както и останали- 
те предмети, се избират чрез доста 
неудобно меню. Инвентарът също 
не е съвсем прегледен, и е доста не- 
удобно да прецените кое къде да 
сложите, и колко свободно място 
имате. Да, разбира се, мястото е ог- 
раничено. Силно ограничено. Рядко 
ще можете да носите повече от 2-3 
оръжия и малко допълнително еки- 
пировка. Прехвърлянето на предме- 
ти между съотборниците също е 
трудно. Особено по време на разго- 
рещена престрелка. Е, да, безспор- 
но това е по-реалистично, но все пак 


САМЕ СШЗВ в Новро! 


можеше поне да е удобно. 

Оръжията са направени добре и 
се държат относително реалистич- 
но. Те не са универсални, и ще тряб- 
ва да ги избирате според ситуация- 
та. Освен това всеки член на екипа 
си има показатели, които го правят 
различно пригоден за различните 
задачи. Колко добре умее да стреля 
или да се промъква, или пък колко 
добре стреля - всички тези неща са 
важни, и трябва да ги вземете пред- 
вид при подбора на отряда си. Избо- 
рът от персонажи е достатъчно 60- 
гат и няма опасност да ви омръзнат. 
А и след всяка успешно приключена 
мисия споменатите по-горе показа- 
тели се повишават, така че е във 
ваш интерес да си пазите старите и 
по-опитни войници и да ги използва- 
те отново и отново. 

Геймплеят е добре направен. Мо- 
жете да пълзите, да се придвижва- 
те приведен или пък изправен, и ос- 
вен това имате няколко различни 
скорости на движение - от тихо про- 
мъкване до спринтиране. По този 
начин е избегнат проблемът в пове- 
чето други игри, където единствени- 
ят начин да се промъквате е да пъл- 
зите. Решението тук по-скоро на- 
помня на това в 5римег Се! и дори 
се използва по същия начин - с ко- 
лелцето на мишката (ако имате та- 
кова, разбира се). 

Друго интересно решение е, че 
можете по всяко време да превк- 
лючвате между перспектива от тре- 
то лице и такава от първо, която 
лично аз предпочитам. За разлика 
от други игри, където една от двете 
перспективи е направена колкото да 
се отбие номера, тук и двата изгле- 
да са напълно равноправни и еднак- 
во удобни. 

При стрелба използвате стандар- 
тния сгоззпаг, но имате възможност 
и да се прицелвате през мерника на 
самото оръжие, или т.нар. "гоп за! 
тоде". Всъщност това не важи за 
пистолетите. По-важното, обаче е, 
че тази опция добива все по-голяма 
популярност и явно е въпрос на вре- 
ме всички разработчици на реалис- 
тични шутъри да я включат в бъде- 
щите си заглавия. 


Няколко думи и за самата реали- 
зация на играта. Използван е същи- 
ят графичен енджин като в "Майа: 
Спу ОП ов! Неамеп". Тогава той изг- 
леждаше отлично, сега гледката е 
просто добра. Нямам никакви забе- 
лежки в това отношение, но все пак 
не очаквайте визия като тази на 
Ипгеа! Тошпатеп! 2003. Иначе дви- 
женията на персонажите са много 
добре направени. Не знам дали е 
използван топоп сар!иппд или всич- 
ко е правено на ръка, но резултатът 
е много добър. Разбира се, както 
във всяко уважаващо себе си ново 
заглавие, и тук има "гаддо!" ефект, 
т.е. реалистични и генерирани в ре- 
ално време смъртни анимации в за- 


(малко разтоварва- 
ща стрелба по ми- 
шени. 


за ав 
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висимост от това къде е уцелен и 
върху какво пада врагът. 

Звуците са на очакваното добро 
НИВО. Изстрелите, стъпките и всички 
останали звуци от природата и въ- 
обще околната среда са много доб- 
ри. Немците дори говорят на немски 
език. А не като в някои други игри - 
на английски с немски акцент. 

Това, което лично на мен ми обра 
точките, са 


междинните анима: 
ции 


Те не са правени с енджина на иг- 
рата и не са вкарани просто за да се 
отбие номерът. Говорим за филмче- 
та от по 2-3 минути, които са с много 
добро качество. Дори брифингите 
на играта са представени по този 
начин. Когато преминавате от една 
кампания в друга, също ще гледате 
такива. Това е главната причина иг- 
рата да е на цели три диска - фак- 
тически самите филмчета заемат 
приблизително един от тях. 

Изкуственият интелект на гадове- 
те, както и на съотборниците, е до- 
бър. В случай на тревога немците 
извират отвсякъде, движат се на 
групи, прикриват се, и като цяло ви 
вгорчават зверскиживота. Вашите 
другари пък ви съобщават щом за- 
бележат враг ив зависимост от за- 
поведите си стрелят по него или 
просто продължават напред. 

Освен стандартния режим на игра 
- кампанията, можете да играете и 
по два други начина - Гопе Мой и 
Сатаде. Първият ни е познат от 
Натром З« сериите - отново изпъл- 
нявате същите мисии, но сте сам, 
без нито един съотборник. В 
Сагладе пък имате съотборници, но 
освен първостепенната ви задача 
трябва да избиете всички врагове 
на нивото, за да продължите нап- 
ред. Разбира се, не е пропуснат и 
мултиплейър режимът, като играл- 
ните варианти са Оссирайоп, Н802 
ОЦесймез и Сеайтак. 

Надеп 8. Папдегоиз 2 е много со- 
лидна игра, чиито единствен проб- 
лем е неудобният интерфейс. Може 
би това ще бъде поправено с някой 
бъдещ пач, но все пак борбата й с 
Са! ОГ Ошу ще бъде сериозна. В 
близките месеци ще видим коя идея 
ще окаже по-печеливша. 


М Смъртните анимации са отлични. 
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САМЕ СЦТВ в Вемем 


Повечето филмчета са 
правени с графиката 
на играта 


Ловецът на динозаври се заВръша... 


в Ассат В улуууигоК.сот/емошоп ШРЗ 800, 256 МВ НАМ, 30 Мадео с 64 МВ и Омес! 8.1 Пагдмае! ШЕР #2 СО5 


Никак не е лесно да създадеш Турок е индианец, кой- 
нова игра с оригинален замисъли 10 обича тежките пуш- 
атрактивна като изпълнение, коя- кала... 


то да предизвика огромен инте- 
рес сред геймърите. Да направиш 
продължение, обаче често се 
оказва значително по-трудна за- 
дача и случаят с поредицата игри, 
носещи странното име Тиго(, е 
точно такъв. Новата серия, наре- 
чена Еуо шоп, е удивителен микс 
от интересни хрумвания и стари 
идеи, а крайният резултат от опи- 
та на Ассашт да възродят леген- 
дата е доста противоречив. 


Ангел Тодоров 
агспапде!Ф та!.ьа 


речен Отозашг Нитег, минаха 

повече от пет години. Този пе- 
риод от време е цяла епоха в гей- 
мърския свят. Когато се появи на бе- 
лия свят, играта беше нещо ново и 
невиждано. Тя представляваше ре- 
волюционно като визия и невероят- 
но вълнуващо като изживяване 
приключение, което ясно показваше 
какво е бъдещето на жанра ЕРЗ. 

Тигок: Еуошоп е най-новото про- 

дължение на култовата игра. Вече 
имахме възможността да видим 
Тигок: Емо шоп първо за РЗ2, после 
за Х-Вох, аи най-накрая пред нас е 
РС-вариантът. Още на пръв поглед 
става ясно, че основната идея на 


0 т появата на първия Тигок, на- 


създателите е била да създадат 
заглавие, което да е в тясна връзка 
с оригинала. 

Приключението започва в Тексас, 
на 10 ноември през далечната 1886 
г. Последните оцелели от народа 
Задшп правят отчаян опит да се 
спасят чрез бягство, без да знаят, 
че са играчка в ръцете на жадния 
за кръв капитан ТоБаз Вгискпег. За 
да избегнат кръвопролитието, 

Та! Зе! и група войни от племето са 
готови да изпълнят искането му 
вождът Сгеу Веаг да се предаде. В 
устроената от коварния капитан за- 
сада, 


вождът е прострелян 
смъртоносно; 


а Вгискпег дава заповед да бъдат 
избити всички. Без да имат каквито 
и да е шансове за победа, нашите 
хора се хвърлят отчаяно в битката. 
Самият Та! Зе! е ранен, но с послед- 
ни сили успява да се добере до своя 
враг и да започне смъртен двубой. 
Увлечени в схватката, те се озова- 
ват в някаква тайнствена пещера, 


изпълнена с древни артефакти и 
мистериозни знаци. Когато кръвта 
на Та! 5е! покапва земята, се случва 
нещо необичайно. Извива се невиж- 
дана енергийна буря, отваря се вра- 
та към някакво друго измерение и 
нашият герой попада в удивителния 
свят на Тпе | оз!Гапд. Благодарение 
на ТагКееп, Та! Зе! се измъква на ко- 
съм от смъртта. После попада в гри- 
жовните ръце на прелестната 
Мауапа, която успява да го излеку- 
ва. Идвайки в съзнание, Та! Зе! все 
още не е наясно къде се намира. 
Единственото, което знае, е, че не- 
говият народ е загинал. Самотен, 
отчаян и изпълнен с дълбока печал, 
той разбира, че присъствието му в 
този приказно красив свят не е слу- 
чайно. Той научава, че пристигането 
му е очаквано и че той е ТигоК - син 
на камъка. Колкото и да не му се ис- 
ка да приеме фактите, Та! Зе! осъз- 
нава, че за новия му народ няма 
друг изход освен по пътя на борбата 
за оцеляване със злия Гога 
Тугаппив... 

Както вече стана дума, Тигок: 
ЕуошНоп е изцяло изпълнена в духа 
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на оригинала, който направи играта 
толкова популярна. Някак странно, 
необичайно и в същото време е маг- 
нетично, как 


впечатляващите със 
своята красота и изя- 
щество пеизажи 


стават арена на невероятно кър- 
вавите сцени и неподправения ек- 
шън, с който ще се сблъскате. Веро- 
ятно водеща идея на творческия 
екип е била да се създаде свят, из- 
пълнен със живот и движение, една 
интерактивна среда, в която героят 
може да си взаимодейства активно 
с нейните "живи" обитатели и "нежи- 
ви" обекти. И ако в първия Тигок хо- 
рата се прехласваха масово от 
дребнички, дори нескопосани и 
смешни от днешна гледна точка де- 
тайли, то в ЕуошНоп всичко е нес- 
равнимо по-богато, пищно и изпъл- 
нено с голяма доза реализъм на 
усещането. Тук ще срещнете невъ- 
образимо разнообразие от какви ли 
не животински видове и то поставе- 
ни в художествено изпипана среда. 
Не съм ги броил, но разработчиците 
споменават, че става дума за пове- 
че от 30 различни летящи, ходещи 
и плуващи животински видове. За 
съжаление въпреки прилично свър- 
шената дизайнерска работа, графи- 
ката изглежда някак архаично и е 
далеч от това, което може да се 
постигне с възможностите на съвре- 
менните технологии. 

За всяка война трябват оръжия, а 
в битката с ордите на Гогд Тугаппиз 
оръжията трябва да са много ис 
внушителна поразяваща сила. Сигу- 


Играта предлага и ня- 
колко нива, в които ще 
можете да се правите 
на пилот на птеродак- 
тил, който леки над 
футуристични градове 


т 


Тигок ЕуошНоп задъл- 
жително изисква виде- 
окарта с пълна харду- 
ерна поддръжка на 
Омес“ 8.1. Освен то- 
ва ако имате инстали- 
ран УМпдомув ХР със 
Зегисе РасК 1 има ве- 
роятност да не можете 
да гледате интрото на 
играта, поради особе- 
ната политика на 
Мсгозой по отноше- 
ние на някои содесв 
за видео, които се из- 
ползват от играта, но 
не включени в УЛпХР 
5Р1. С по-стари вер- 
сии на УИпдомв проб- 
леми от такова естест- 
во няма! 


рен съм, че в това отношение може 
да бъдете доволни, защото средст- 
вата за разрушение са доста като 
количество и респектират с разно- 
образието и мощта си. В унисон с 
духа на играта, арсеналът е шарена 
смесица от примитивни и супертех- 
нологични оръжия. Първото от тях 
се нарича Маг Си. Това е базово 
оръжие, с което ще трябва да се оп- 
равяте в началото. Подходящо е за 
близък бой, а също ив случаите, ко- 
гато не бива да вдигате много шум. 
Ако ви е нужно средство за дистан- 
ционно поразяване, добра работа 
ще ви свърши лъкът. С него можете 
да стреляте както със стандартни 
стрели, така и с такива, които имат 
експлодиращ връх. Тек-Воуу предс- 
тавлява усъвършенстван лък. Той 
изстрелва обикновени, експлодира- 
щии отровни стрели. Разполага със 
гоот-функция, която прави далеч- 
ната стрелба много по-прецизна. 
Гранатите вършат чудесна работа 
при повече противници, скупчени на 
едно място. В алтернативния си ва- 
риант те се превръщат в Зркед 
Мпев, които могат да се прикрепят 
към всякакви повърхности и са иде- 
ални за устройване на клопки. Пис- 
толетът позволява бърза стрелба на 


млум.рссшБ-ра.соп 


къси разстояния. Възможно е да се 
ъпгрейдне до снайпер, което позво- 
лява поразяване на цели отдалеч с 
несравнимо по-висока точност. Пуш- 
ката стреля със специфични муни- 
ции, а след съответното надгражда- 
не получавате възможността за на- 
насяне на тежки поражения в широк 
периметър. Мидип работи на пнев- 
матичен принцип. Практически без- 
шумно, то е единственото оръжие, 
което може да се използва под во- 
да. НосКе! | аипспег е средство за 
унищожение, което след съответни- 
те подобрения може да добие неве- 
роятна поразяваща мощ, така че по- 
добре да не се използва за близки 
цели. Плазменото оръдие е с разно- 
образни функции и е твърде ефек- 
тивно в различни ситуации, тъй като 
в него мощта се съчетава с прециз- 
ността. Огнехвъргачката едва ли се 
нуждае от допълнителни разясне- 
ния за какво служи. Не така стоят 
нещата при самоходните мини, на- 
речени Зрщег Мпев. Те могат да се 
управляват дистанционно и да бъ- 
дат използвани за съвсем различни 
цели като отвличане вниманието и 
подмамване на противника към ка- 
пан, взривяване и обгазяване. 
Сгаму Овгирюг е енергийно оръжие, 
позволяващо противниците да бъ- 
дат премахнати от пътя на героя и 
хвърлени надалеч, така че да не 
представляват непосредствена зап- 
лаха. 

Когато става дума за екшън-игри, 
винаги обект на интерес са против- 
ниците и най-вече тяхното "разумно" 
поведение. В това отношение Тигок: 
ЕуошПоп предизвиква смесени чувс- 
тва, тъй като в определени моменти 
противниците се държат сравнител- 
но интелигентно, а в други случаи 
това далеч не е така. 

Така или иначе Тигок: Еуошоп е 
игра, която със сигурност ще зарад- 
ва феновете на поредицата. Измис- 
леният сюжет и персонажи в комби- 
нация с тичащите нагоре-надолу из 
абсурдната техно-джунгла зверове 
с лазерни пушки едва ли ще бъдат 
достатъчни за привличането на но- 
ви почитатели, особено сред порас- 
налите геймъри. 
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Експлодират ли овцете, ако наоКоло 
няма червей, Който да пострада? 
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Весела Коледа и честита Нова базука! 
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Червей - това звучи гордо! Е, 
може би не за всекиго, но поне за 
нас - феновете на серията М/огтзв, 
със сигурност. Ето, най-сетне из- 
лезе дълго чаканата триизмерна 
игра с участието на розовите рам- 
бовци, така че е крайно време да 
се върнем към любимите си бана- 
нови бомби, експлодиращи овце, 
щедри демонстрации на бойни 
умения и тактическо надхитряне, 
но този път с още едно измере- 
ние... 


Боян Спасов 
Боаперсси-Ба.сот 


ито да не знаят каква е идеята 
на игрите от серията Могтв - 
забавни тактически битки между от- 
бори от червеи, гарнирани с много 
хумор и безкрайност възможности 
за нови и нови сражения. Още пър- 
вата се превърна в култ, а оттогава 
насам нейната формула се следва 
от всяко заглавие от "червивата се- 
рия" (с изключение на няколко екзо- 
тики като Могтз Рпра! и Могтв: 
Ваз!, които предлагат съвсем раз- 
личен тип геймплей). Въпреки голя- 
мата мания около нея, в един мо- 
мент Муогтв като че ли бе поизчер- 
пала потенциала си и новите игри 
не предлагаха почти нищо ново 
(спомнете си Могтз Муопа Рапу). 
Може би това е причината авторите 
най-сетне да се престрашат и да 


Е два ли са останали мнозина, ко- 


направят наистина радикално, а 
именно, да пренесат играта в 3О. 
Подчертавам, че не става въпрос за 
някаква козметична модификация - 
новата игра изглежда различно и се 
играе различно, макар и много еле- 
менти в нея да са съвсем познати за 
"старите червяци". Сигурен съм, че 
много играчи ще останат разочаро- 
вани от нея, също както съм сигу- 
рен, че и мнозина ще я харесат, точ- 
но защото се опитва да бъде нова- 
торска и 


смело да отива там, 
където досега никой 
червей не е стъпвал... 


Триизмерната графика е реализи- 
рана с единствен по рода си воксе- 
лово-полигонен енджин, разработен 
от Теат 17 специално за Могтв 30, 
позволяващ абсолютно разрушава- 
не на всички елементи от терена. 
Добрата новина е, че визуално всич- 
ко изглежда доста приятно за окото 
и специфичното комиксово-хуморис- 
тично излъчване на серията е запа- 
зено. Лично аз преди да видя игра- 
та се опасявах, че графиката ще бъ- 
де прекомерно постна, но за щастие 
дизайнерите са се постарали да 
сътворят различни дребни красоти, 
с които да разнообразяват декорите 


в Гу/5 (Тасйса! Муогтв Зподеп #2 СО 
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и 


- прехвърчащи пеперудки, цветен- 
ца, тревички, пиратски съкровища, 
колиби и какво ли не още. Както и 
преди може да се играе на готови 
или на случайно генерирани терени. 
Червеите се управляват в га рег- 
зоп изглед, но заради използването 
на някои оръжия, аи за удобство на 
играча се предвидени още ге! рег- 
зоп изглед и Битр мем (поглед от- 
високо), като превключването към 
тях става мигновено с задържането 
на съответния им клавиш от клавиа- 
турата - О или Е. Дори да сте опит- 
ни ветерани от двуизмерните 
Могтз-игри, в началото ще имате 
известни проблеми с управлението, 
най-вече заради поведението на ка- 
мерата в стандартния иа регвоп 
изглед. Първият проблем с нея е, че 
за разлика от повечето игри, героят 
(в случая - червеят) не гледа авто- 
матично в посоката, в която гледа 
камерата. С други думи, не разчи- 
тайте, че се прицелвате или обръ- 
щате в друга посока, когато местите 


ТРИ ПОКОЛЕНИЯ ЧЕРВЕИ 


Тактическите игри от фамилията Могт5 могат условно да бъдат разделени на 
3 поколения. В "първото поколение" влизат заглавия като прародителя на се- 
рията, наречен Тоа Могтаде, оригиналният Могтз и неговите експанжъни 
Могтв + и Мога: Веогсетегв. Въпреки примитивността си тези заглавия 
останаха в историята на компютърните игри, предоставяйки уникален такти- 
чески геймплей с хумористични елементи. Съвсем логично, концепцията им бе 
продължена и обогатена от по-съвременните заглавия от "Второто поколение" 
- Могтв 2, Могтв: Аптпадейдоп и Могтз Мопа Рапу, които ни дадоха по-доб- 
ра графика в комиксов стил и значително по-интересен арсенал от оръжия. 
Сега Моптз 30 поставя началото на "третото поколение червеи", които за 
добро или за лошо едва ли някога ще станат отново двуизмерни. 
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Ар“ 


Виггагй Е РР 


19 регвоп камерата с мишката. Мо- 
жете да ползвате клавиатурата или 
Ягв! регвоп изгледа, за тези цели. 
Вторият проблем е по-сериозен - 
когато се сблъска с твърд обект, ка- 
мерата просто спира, което сериоз- 
но затруднява управлението на чер- 
вея в затворени пространства или в 
близост до солидни обекти. Вярно, 
това не е болка за умиране, но поне 
в началото доста ще ви дразни, да 
не говорим, че едва ли проблемът е 
нерешим - можеше например каме- 
рата да се приближава автоматично 
към гърба на червея в такъв случай, 
както става в много иа регвоп иг- 
ри. Просто явно авторите са били 
пришпорени от крайните срокове и 
не са успели да шлифоват този кон- 
кретен игрови елемент. 

Саундтракът е много приятен и 
поне в него са най-сполучливите 
парчета, излизали в Мот игра до- 
сега. Мога да отправя известни кри- 
тики по отношение на звуковите 
ефекти и по-конкретно записаните 
"говорни пакети" - разнообразието 
им е предостатъчно, но качеството 
често е ниско, много от тях изобщо 
не са забавни (каквато е била идея- 
та), ав други са записвани твърде 
дълги реплики, които в игра се "пре- 
късват". При все това има поне 5-10 
сполучливи и професионално напра- 
вени говорни пакета, а не се съмня- 
вам, че съвсем скоро ще дочакаме и 
озвучение на български, сътворено 
от нашенските фенове на играта 
(всъщност, може практически ди- 
ректно да се ползва такова, правено 
за някоя от предишните серии). 


Анонимни 
Мотт-охолици 


След като претупахме техничес- 
ките въпроси, нека най-сетне се по- 
топим в онова, което е най-интерес- 
но за всеки фен - самата игра. Как- 
то и преди са предвидени тонове от 
опции, които на практика ви позво- 
ляват почти безкрайно преиграване 
и вечно разнообразяване на геймп- 
лея. Присъства и тъй нареченият 
Моро! - своеобразна "ротативка", 


която може да определя на случаен 
принцип някои настройки за предс- 
тоящата игра (примерно може да се 
падне подсилване на някой клас 
оръжия, режим в който червейте 
почват без арсенал, но от небето 
непрекъснато валят сандъци с аму- 
ниции, режим "Давид и Голиат" и 
какво ли не още). 

Почти всички култови оръжия от 
старите игри са пренесени, макар че 
някои от тях работят по-различно в 
три измерения (направи ми впечат- 
ление, че узито е много по-точно на 
дълги разстояния, а полезността на 
нинджа-въжето е доста по-малка). 
Има и няколко нови пособия (две от 


ПореСапд #2 7 
та 


Тренировъчен център за червеи "Атлантида" - 
всъщност първото обучително ниво. 


Светът наистина 
е малък... 


Новата графика не 
впечатлява с невиж- 
дани специални ефек- 
ти, но въпреки това е 
красива. 


9 


Сагтедоре 


ПореСап | ф РР 


2 


тях са газова граната и лепкава 
бомба), но няма да ви развалям из- 
ненадата, като ви разказвам под- 
робности. Както и преди присъстват 
няколко свръхразрушителни инстру- 
мента, начело с култовото Бетонно 
Магаре, които се падат само в сан- 
дъци, при това средно в една от де- 
сетина игри... 

За голяма моя радост в играта е 
включена Червейопедията 
(Моптареда), в която могат да се 
намерят не само описания на отдел- 
ните оръжия, а различни шегички 
гот кухнята" на Теат 17, както и 
други "любопитки". 

В самото начало на играта много 
от информацията в Червейопедията 
е "заключена", също както са недос- 
тъпни някои от настройките и пове- 
чето от готовите карти. За да полу- 
чите достъп до тях, ще трябва да 
демонстрирате умения в соловата 
игра на ММогтв, която, за щастие, е 
доста увлекателна (скучноватият 
зпае Рауег бе сериозен проблем за 
старите игри). Като допълнителна 
награда ще получите няколко за- 
бавни филмчета, които се пускат 
след всяко успешно минато ниво. 

Сърцето и душата на М/огтв си 
остава играта с повече от един 
участник, била тя в мрежа или на 
един компютър в режим Но! Зва!. 
Тествайки Могтвз 30 в мултиплейър, 
останах с донякъде противоречиви 
впечатления. От една страна, съм 
доволен от новите възможности, ко- 
ито предлага триизмерният свят, но 
от друга, ми се струва, че в старите 
игри битките включваха повече так- 
тика... Причината за това може би 
се корени във факта, че 3З0-терени- 
те са с относително малки размери 
и почти във всяка ситуация най-ус- 
пешната стратегия е просто да се 
придвижите непосредствено до вра- 
жеския червей и по някакъв начин 
да го изхвърлите във воден басейн 
или пък ако имате късмет при разпо- 
ложението, да видите сметката на 
двама противници с подходящо 
оръжие. 

Опасявам се да не ме разберете 
погрешно - играта ми хареса, дори 
много, но може би не чак колкото 
сраженията на старите, двуизмерни 
червеи. Все пак не трябва да забра- 
вяме, че тя е едва първото заглавие 
от "новото поколение" и Теат 17 със 
сигурност скоро ще ни зарадват с 
експанжън или продължение. Те ви- 
наги са се вслушвали в критиките на 
феновете си, така че не се съмня- 
вам, че следващите игри ще бъдат 
още по-добри. 
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САМЕ СП В в Нокро! 


Мапогаз Гу 


Негоез оГ Е Шепа 


ВелиКолепно продължение на старата Класика 


а пе егасуе/ 5! Зой  Ш мапогдз4.иЮ.сот ШР 450, 128 МВ НАМ, 32 МВ Мдео Ш походова стратегия #1 СО 


И тази игра има интересна съд- 
ба. Поредицата М/айогяв е създа- 
дена от австралийската компания 
556 и се счита за класика в жан- 
ра. След направата на третата 
част обаче 55 навлезе в друга 
област и създаде двете стратегии 
в реално време М/апогдв ВайШесгу, 
след което отново се върна към 
оригинала и започна работа по 
Мапогав !М. 


РгодисНоп 


Генко Велев 
д уееудрсс!иБ-ва.сот 


работката обаче показваха не- 

що съвсем различно от преди - 
нещо до немалка степен подобно на 
Негоез о Ма!!! апЯ Мадс. И така до 
януари 2003 г., когато 550... се раз- 
цепва и З1еуе РаууКпег - създателят 
на оригиналната ММапогдв, основава 
новата си компания | пе 
егастуе. За разлика от много по- 
добни случаи тук разводът явно е 


П ървоначалните картинки от раз- 


А 
#- 


ГТ! 


| 


протекъл съвсем цивилизовано. 
Правата върху поредицата премина- 
ват в | пйе |егасйуе, след което 
концепцията е променена мигновено 
и окончателният вариант на играта 
се връща пак към първоизточници- 
те. И трябва да ви кажа, че решени- 
ето е било правилно. Защото новата 
Миапогдв !М е просто зашеметяваща! 
А сега ми предстои много трудна 
задача. Трябва така да обясня всич- 
ко, че да стане разбираемо на тези, 
които до момента не са играли на 


„А Столицата на Майот в атакувана. 


З4 декември 2003 РЕ СЕШВ 


„А сър! Превзехме 
града на Демоните! 


Муапогоав... и при това без да стане 
скучно на ветераните. Може би ще 
започна ето така: 


Играта Мапогдз !М е 
безкрайно лесна за 
научаване и безкрай- 
но трудна за измайс- 
торяване!!! 


Причината е една-единствена - 
концепцията на играта се гради 
върху огромно количество числа. 
Цифри, цифри, цифри и пак цифри! 
Ако не ви идва отвътре да работите 
с проценти, най-вероятно тази игра 
няма да е за вас. Разбира се, не е 
никакъв проблем да я заиграете - и 
след известно време ще решите, че 
е скучна и повърхностна и не си зас- 
лужава загубеното време. Хайде се- 
га гледам как доста от вас почват 
да се чудят - абе то за компютърна 
игра ли става въпрос или за олимпи- 
ада по математика? Ами не съвсем 
олимпиада по математика, но там 
някъде. Защото действието на тази 
игра се развива в царството на Не- 
гово Величество Процента! Без май- 
тап! 

Е, производителите твърдят че е 


в друго царство - в древната 
Еепа, където в продължение на 
хилядолетия съжителствали и вою- 
вали помежду си няколко раси. Тук 
не очаквайте нещо гениално ново - 
всички раси са измежду добре поз- 
натите ни хора, елфи, дмагмев, 
ипдеадв и няколко други, включи- 
телно и да емез. И както обикнове- 
но 


пак тъмните елфи 
са в основата на 
конфликта... 


който не е никак нов. Започнал е 
преди повече от 3000 години, когато 
принцът на елфите Могдапе се 
опитва да извика и подчини на во- 
лята си четири могъщи демона. Не- 
що се обърква обаче в магията и за 
Етепа настава трудни времена. 
Най-накрая демоните са прогонени, 
а принц Могдате заедно с последо- 
вателите си е прокуден от родните 
места. Така именно се появява и ра- 
сата на тъмните елфи. 

И сега обратно в наши дни. Орки- 
те, които винаги са причинявали 
неприятности в ЕШепа, започват да 
се държат странно. Те никога не са 


САМЕ СШУВ а Нобро! 


„А Шайога Мосв на вашите услуги. 
Глави сечем всякакви! 


били особено мирни и непрекъснато 
са нападали селищата на другите 
раси, за да грабят и рушат... Но сега 
атакуват най-вече древните библио- 
теки и отнасят всичките попаднали 
им старинни ръкописи. Това не може 
да не направи впечатление, тъй ка- 
то четенето никога не е било сред 
любимите занимания на орките. 
Трябва бързо да се разбере каква е 
причината и какво се търси... 

Оттук нататък остава съвсем мал- 
ко - трябва само с меч и магия да 
завладеете немалка част от ЕШепа, 
преследвайки орки и други многоб- 
ройни врагове, докато откриете как- 
во става и на какво се дължи тази 
неочаквана любов на орките към аз- 
буката... 

Самата ЕШепа е разделена на 
провинции - точно както беше ив 
Майогав Вайесгу |! (всъщност това 
далеч не е единствената прилика - 
ще откриете многобройни други за- 
емки, включително елементи от 
околната среда и цели ипйз). Поко- 
ряването на някои от провинциите е 
задължително, тъй като това е част 
от куеста и ще ви насочи накъде да 
продължите търсенето. Покоряване- 
то на всички останали провинции е 
абсолютно доброволно. Те не са не- 
обходими за завършването на игра- 
та, но едва ли някой наистина ще се 
откаже от тях. Още повече, че съв- 
сем както във М/апогдз Вайесгу вся- 
ка покорена провинция освен задо- 
волство ви носи и някакви допълни- 
телни бонуси. 


А Мммм! Вкусно! Хора! 


А сега да грабнем 
калашника... оор5... 
меча и да започнем! 


Първото ни действие е създаване- 
то на собствения ни Мапога. За раз- 
лика от предишните игри сега вече 
той е реална бойна единица, при то- 
ва много силна. Но... абсолютно не- 
подвижна! През цялото време си 
стои невъзмутимо в столицата и за- 
губата му води до край на съответ- 
ния сценарий. Вашият персонаж 
трупа ехрепепсе ро!!5 и качва нива 
след всеки сценарий - дори и след 
тези, които сте загубили. За всяко 
ниво получавате право на ъпгрейд 
на столичния град (забележете - 
САМО на столичния град) или на 
уменията на самия ММапога. Тези ни- 
ва не са никак многобройни, така че 
трябва внимателно да избирате. 
Уменията на персонажа ни са чети- 
ри на брой и трябва да ги определи- 
те в самото начало на играта, като 
изборът е между шест та|ог а ез 
и шест ттог аБ! ез. Това дава 06- 
що 36 комбинации и практически не- 
обятни възможности за експеримен- 
тиране. Можете да го направите 
специалист в една-единствена маги- 
ческа сфера, да комбинирате два 
типа магия или да го направите чист 
боец. Трябва обаче непременно да 
го направите съответстващ и на ти- 
па раса, с която искате да играете 
(еу! или 9009). Самите раси са общо 
10 на брой, като за да се ориентира- 
те бързо, производителите са ни 
подготвили един "компас" - кръг, от 
който с един поглед можете да се 
осведомите за взаимоотношенията 
и съвместимостта между различни- 
те народности. 

И така, готови сме за битките - 
пред нас са цели 32 провинции за 
завоюване! Първата ни задача е 
сравнително скромна - трябва да 
отразим едно погранично нахлуване 
на орките, а накъде ще поемем след 
това зависи единствено само от нас. 

А как точно трябва да направим 
това? Тези, които са играли пре- 
дишните серии (Майогдв | излезе 


ммуму.рссир-ра.сот 


„А Спешно се нуждаем 
от подкрепление! 


След края на 
всеки сцена- 
рий можете 
да си запази- 
те до три про- 
ИЗВОЛНИ сЪ- 
щества за 
следващата 
мисия. Логич- 
но е тези съ- 
щества да бъ- 
дат добре 
развити ге- 
рои, но им 
прехвърлете 
и максимал- 
ното възмож- 
но количест- 
во магически 
предмети. 


преди цели пет години), ще познаят 
геймплея на оригинала. За да спече- 
лите един сценарий, ще трябва да 
проведете многобройни сражения. 
Всички войскови единици (е, почти 
всички) се произвеждат от градове- 
те. Не можете да създавате обаче 
нови градове, но можете да ги ъпг- 
рейдвате до четири степени или да 
ги разрушавате. Град от четвърта 
степен може да произвежда до 
шест типа войски, от които най-вис- 
шият са... героите! Точно така, това 
е първата игра от поредицата 
Миапогдв, в която вече може сами да 
си произвеждате героите! Но това 
нововъведение е добре балансира- 
но в геймплея - не се надявайте да 
създадете орди от герои, които за 
отрицателно време да пометат про- 
тивника. Защото първо те се произ- 
веждат много бавно, и второ - тези 
новобранци са с минимални умения 
и доста лесно стават жертва и на 
най-слабите противници. 

А сега следващата особеност на 
играта - обърнете внимание на гор- 
ните думи "произвеждат много бав- 
но". Защото времето е единствената 
ви необходимост за това! Няма ре- 
сурси, няма злато, няма нищо! 
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САМЕ СЦ В в Нокро! 


Меме! МоШта! Само време - брой 
ходове за производството на всяка 
единица. Но за сметка на това труд- 
ностите започват след като сте я 
произвели!! Защото всяка единица 
лапа злато за ирКкеер като невидя- 
ла! И то всеки ход, а единственият 
ви доста мизерен източник за пари 
са контролираните градове. Дали да 
произвеждате "бързи" многобройни 
и евтини единици? Или да се насо- 
чите към бавните и скъпи същества 
от висок ранг? Тук има нещо, което 
може да ви помогне - героите не 
изискват ирКеер! При това дори и 
новобранците имат сравнително 
прилични бойни качества, така че 
армия само от герои не е никак за 
подценяване! Но това може да е са- 
мо временна мярка, тъй като те се 
произвеждат много бавно и при то- 
ва само от напълно ъпгрейднати 
градове от собствената ви раса. 
Сега усещам как някои от читате- 
лите вече започват да се чудят. 


Плаших ги с много 
цифри и разни процен-: 
ти в началото, а дотук 
нищо! Къде ли са скри- 
ли тия проценти? 


Спокойно, стигнахме и до тях, и 
при това с една-единствена дума - 
битките!!! 

Защото битките са напълно в духа 
на оригиналните М/апогдв и изходът 
от тях се подчинява изцяло на зако- 
ните на статистиката! Прпозведени- 
те ипИв могат да се групират в ар- 
мии до осем броя и когато две вра- 
жи армии се сблъскат се отваря ек- 
ранът за битка. Нападателите са ви- 
наги вляво, а защитниците отдясно. 
Самата битка се провежда като по- 
редица от двубои. Нападател срещу 
защитник, докато един от тях пад- 
не, след което мястото му се заема 
от следващия. И така, докато една- 
та армия изцяло загине - отстъпле- 
ние или частично унищожение е на- 


млмум.рссиБ-ра.сопа 


Глави ще се тър- 
калят и провин- 
ции ще бъдат за- 
воювани. 


77 Нов герой за на- 
шата кауза! 


ният брой на наличните Ше ров бе- 
ше 4, а максималната стойност 
"сотба! беше 14. Сега тези ограни- 
чения са премахнати и принципът, 
на който се провеждат битките, е 
променен. Изходът от една атака се 
изчислява, като се сравняват пока- 
зателите "сотба! на двамата участ- 
ници и това решава дали има "11" 
или не. Ако няма "удар", пак се нана- 
ся щета - но само една-единствена 
точка. При попадение обаче щетите 
са случайно число между Би вс 
1596 шанс за "спса ПИ" и точно 12 
точки щета. Тук обаче има едно го- 
лямо "внимание!" - всички тези из- 
пълно невъзможно! По време на бит- числения се модифицират според 
ка имате обаче две възможности да | действащи магии, шпйз и майогд5 


влияете на хода - като избирате арйШез - а вече разбрахте какво ог- 
всеки път кой точно ип! да излезе ромно количество и колко многооб- 
на арената и като мятате магии. разни могат да бъдат те. Добавете 
Тук вече идваме и до процентите към това и показателя "морал", кой- 
- защото много от битките се пече- то дава шанс за втора атака, както 


лят не в самото сражение, а далеч и евентуалното наличие на герои, 
преди него. Как ли? Ами не е никак които със собствените си умения 
просто. Защото абсолютно всяка влияят върху цялата армия. Би 
бойна единица има някакви основни “трябвало вече да ви е ясно защо 
характеристики - "Ше ромб" и "сот- | любовта към цифрите ще ви е от го- 
ра!, но има и една, две или дори по- > ляма помощ. 

вече допълнителни способности - Няколко думи за магиите - разде- 
ар! ез. Тези абБИШев са точно 39 на лени са на пет магически сфери. Не- 
брой и всяка от тях може да имадо “| обходима ви е мана, която бавно ре- 
пет степени! Добавете към това спе- 9“ генерира всеки ход. Абсолютно 
циалните ар! ез на самия мапога и всички магии трябва да се "гезеагс- 


фактори като морал и евентуални нат", за да могат да бъдат използ- 
магии. На практика възможните ком- > вани; самите магии са постоянно 
бинации са абсолютно неизчерпае- действащи (искат иркеер от мана), 
ми и тук вече се проявява добрият бойни - действието им е само за ед- 
военачалник. Защото няма непобе- на битка; еднократни - действат 
дима армия - стига, разбира се, да върху част или цялата карта, и зит- 
се срещне с подходящ противник, топтд - доставящи ви ипйв, за кои- 


разполагащ е необходимите умения. то трябва по-нататък да плащате 
Между другото по време на битките “ иркеер, все едно че са нормално 
човекът-играч винаги започва пръв произведени. 

- и това е един реверанс на произ- И за да завърша, ще повторя част 
водителите към компютъра. Ясно е от това, което казах в началото. Та- 


получава шанса да избере подходя- “не обичате цифрите и процентите и 


-<-. чада | 257 | на а 
апение! << защо - този, който е втори на ход зи игра няма да ви е интересна, ако 
А : --- 


Ла | #1 4 я 


- щото противодействие и да "дръп- ако не съумеете да се ориентирате 
не" напред още в самото начало. в многобройните специални умения 

Игралите на някоя от старите на войските. Ако обаче тази джунг- 

Миапогдв са запознати с този прин- ла не ви плаши, то играта У/апогд5 


Младост пазара Тврговски комплекс "РЕЯ", тел. 9743891 ВИИ и пасе те ГМ ще ви се стори абсолютно завла- 


а ществена разлика. Преди максимал- дяваща и напълно зашеметяваща! 
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Е 


през яд м 


( а че 


У/исп сейеБту до уоч мап! То КП! тодау? 


Ш Во Аре Ргодиспопз/Сошат Сатез 


Вероятно повечето от вас са гле- 
дали Се!ерг!у Оеата!сп-овете по 
МТУ, така че трябва да ви е ясно 
какво да очаквате от едноименна- 
та игра. За онези, които не знаят за 
какво става дума, съветът ми е да 
изгледат поне един епизод, за да 
се подготвят психически за това, 
което ще видят в играта. 


Иван Иванов 
1 мапоуФ рссш-Ба.сот 


тели незапознати с поредицата 
и, ако трябва да опиша с едно 
изречение Сейевту Овайтаки (СО), 
то това е игра, в която известни 
личности се спукват от бой в кеч ма- 
чове. Всъщност двубоите не са точ- 
но кеч, а по скоро здрав пердах с 
едно единствено правило: "Оцеле- 
лият печели". Като казвам здрав 
пердах, не си представяйте тупалка, 
ала Мойа! Котра!, въпреки че поне 
по количеството хвърчаща кръв и, 
като цяло, бруталните удари с най- 
различни тежки и остри предмети, 
то СО определено слага МК в мал- 
кия си джоб. Само че в цялата тази 
брутална атмосфера има една улов- 
ка... всичко е направено така, че да 
е смешно. А колко е смешно вече е 
друга тема, но бих казал, че всичко 
зависи от чувството ви за хумор. 

В играта разполагате с общо 21 
бойци (или 25, ако броим всички от 
групата МЗупс), повечето, от които 
са реално съществуващи известни 


Е се пак ще приема, че има чита- 


Ш уулу.дойатдатез.сот 
ШРЗ 450 МНг, 128 МВ НАМ, 16 МВ Мдео 


а гот по #1 СО 


личности, а другите са разни същес- 
тва като човек-вълк, чудовището на 
Франкенщайн, едно извънземно и 
др. Играта дава възможност да си 
направите и собствен играч. Просто 
трябва да изберете модел, коса, 
вежди, лице, устни и т.н. Накрая му 
давате името на шефа си, някой по- 
литик, футболен съдия или гадното 
ви съседче и му счупвате коф... гла- 
вата от бой. 

Като споменах за чупене на гла- 
ви, трябва да отбележа, че това е 
напълно възможно в тази игра. Нап- 
ример един от специалитетите на 
Денис Родман е да откъсне главата 
на противника си, да я подхвърли и 
да я сложи обратно на мястото и 
със забивка. Е, както вече отбеля- 
зах в началото, самите битки са пра- 
вени да са смешни, така че не очак- 
вайте красиви карате или кунг-фу 
движения. По-скоро ще видите бой 
с моркови, банани, кокали, ножове, 
баскетболни топки и т.н. Има някол- 
ко стандартни движения, като някой 
друг удар с ръка, крак или продъл- 
жително въртене като пумпал. Съ- 
що така и ритане на повален про- 
тивник и скачане върху (по скоро до) 
него. Литрите кръв, които се изли- 
ват при всеки удар, и белезите и си- 
нините, които остават по играчите, 
са напълно в крак със съвременните 
тупалки. А наличието на довърши- 
телни движения си е чисто плагиат- 
ство:) Трябва да отбележа, че кога- 
то източите кръвта на противника, 
той няма просто да остане неподви- 


А Леле какъв го- 
лям... морков! 


4 Ей на това викам 


аз касапница :) 


ЛУ (Шанън е на път да се 
прости с живота си. 


млмум.рссшБ-ра.сопа 


жени да ви чака да го убиете, а ще 
продължава да ви налага, като от 
време на време ще му се вие свят. 
Проблемът е, че така битката може 
да продължи вечно, ако не направи- 
те довършително движение... или не 
ви го направят на вас! 

Самите бойци изглеждат като в 
МТМ поредицата, напълно в карика- 
турен стил. Повечето от личностите 
трудно се познават, но има едно- 
две изключения като Мерилин Мен- 
сън, който няма как да не познаете 
по уникалния му външен вид. Репли- 
ките, които ръсят играчите и най-ве- 
че коментаторите са добро допълне- 
ние към забавно-бруталната атмос- 
фера. 

Макар и да са забавни, битките с 
всеки един играч омръзват горе-до- 
лу от първия път, така че щом мине- 
те всичките епизоди едва ли ще ис- 
кате да играете в режима 
Овайтак или поне не срещу ком- 
пютъра. Виж, срещу някой (не)прия- 
тел си е друго, но и това надали ще 
ви задържи вниманието дълго вре- 
ме. Играта има още редица слаби 
страни, но изобщо няма да се впус- 
кам в описването им, тъй като, по 
мое скромно мнение, ще сте загуби- 
ли интерес към нея преди да започ- 
нете да забелязвате какъвто и да 
било недостатък. Не ме разбирайте 
погрешно, ако ви изпадне играта, 
поиграйте я поне заради майтапа, 
но в никакъв случай не си давайте 
парите за нея. 

В заключение искам да кажа, че 
тази игра не е за малолетни, заради 
насилието, кървищата и като цяло 
доста нецензурния характер на май- 
тапите в нея. Но да не се заблужда- 
ваме, защото всички тези неща ще 
са интересни именно на тях. 


Ре СЪШВ октомври 2003 З7 


САМЕ СЦУВ « Вемем/ 


Кехи | еме! 


У Нивата в Аросауриса са големи и разно- 
образни, но геймплеят определено куца. 


Котап! дебютират с игра, която 
излиза само за РС. Дори само та- 
зи новина бе достатъчна да прив- 
лече вниманието ми, защото 
японците са автори на едни от 
най-добрите конзолни заглавия 
през последните десетилетия. Да- 
ли обаче АросаурНса отговаря на 
високите фирмени стандарти на 
Копат!? 


Никола Дърпатов 
даграюуФ рсс!иБ-Ьа.сот 


помпозно интро, което обаче не 

разкрива много от историята на 
играта. А тя, историята, е меко каза- 
но странна и с ръка на сърцето си 
признавам, че аз така и не я разб- 
рах 1000. Във всички случаи дейст- 
вието се развива в далечното бъде- 
ще, където Сатаната (да, онзи съ- 
щия Сатана с рогата, дето команд- 
ва в Ада!) започва своята финална 


( лед инсталацията ви очаква 


Нашият човек в героична по- 
за след победата над злото. 


ф Крайцерът бипеа!ег е гордостта на дяволския косми- 
чески флот. Минавате няколко нива на борда му. 


атака за окончателното покоряване 
на човешката цивилизация. Хората 
междувременно, както може и да се 
очаква, се ширят из космоса и са за- 
селили доста планети, така че дяво- 
лът определено има насреща си 
доста апетитна плячка. И планът му 
вероятно би успял без никакви проб- 
леми, ако не бяха едни футуристич- 
ни кръстоносци, които естествено 
служат на Христовата вяра и не мо- 
гат да допуснат такова адско разви- 
тие на нещата. В соловата кампания 
вие поемате ролята на един от тези 
16 рицари на светлината и трябва 
да минете през серия от 18 мисии, 
докато спасите окончателно човеш- 
кия род от злото. Особеното при ге- 
роите е, че те не са нормални хора. 
Всеки един от тях с е получовек-по- 
лукиборг с доста специални способ- 
ности. По време на избора на вашия 
човек трябва внимателно да огледа- 
те и неговите показатели. Те са 06- 
що 4 на брой: 


ммлм.рссир-ра.сот 


Ш Котап/Ехиете ЕХ 
В ууу/уу.аросаур!са.пе! 
ШРЗ 1СНг, 128 ВАМ, 30 Мдео с 
Опес 8.1 хардуерна съвместимост 
ШТР5 #2 СО5 


НА ДИСКА 


т На диск Тина ОМ0-то към броя можете 
да намерите демото на АросаурНса, кое- 
то предлага цялото интро и първата ми- 
сия от играта. 


Зънзин и умения в 


олизък бой, умения 
при стреави от разсто- 
яние и магия 


Последното е изключително по- 
лезно, защото ако вашият човек е 
оборудван с правилните заклина- 
ния, той може да се лекува, да пре- 
дизвиква бури, които да разхвърлят 
враговете и доста други полезни не- 

а :) След избора на кръстоносец 
следва и самият екшън. Той е от 
трето лице и се осъществява в дос- 
та приятно оформени нива. Визията 
на играта без да претендира за ли- 
дерска позиция в бранша, е повече 
от приятна, а самите нива са доста- 
тъчно големи. В началото имате 4 
мисии на планетата Йерусалим, 
след което трябва да превземете 
дяволския космически крайцер 
бипеа!ег, за да можете най-накрая 
да се изправите в решителна битка 
срещу самия Сатана. Самите мисии 
са доста необичайни за моя вкус. На 
практика Аросаур!са предлага ва- 
рианти на Саршге Ше Над, 
Овайтакп, Вотртд Кип и почти 
всички останали видове игри, позна- 
ти ни от Опгеа! Тошпатеп! 2008. 
Разликата е, че тук те са облечени в 
сюжетни мисии, а вместо бомба, да 
речем, носите зъбчато колело, което 
трябва да активира дадена машина. 
На друго място ролята на знамето 
от СТЕ пък се изпълнява от специа- 
лен декодер, който ви е необходим, 
за да деактивирате енергийния щит 
около обсаден от сатанинската ар- 


Х Противниците имат съвсем приличен изкуствен интелект. 
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мия град. Въобще геймплеят си е 
1:1 с творбата на Ер(с, като разлики- 
те са в перспективата, която е от 3- 
то лице и други по-скоро козметич- 
ни неща. Едно от тях са оръжията. 
Всеки един герой има на разполо- 
жение някакво пушкало и меч. Пуш- 
калото на практика влиза доста 
рядко в употреба, защото 9090 от 
битките са си 


чисти мелета, в които 
само мечът или 
магията глогат да ви 
спасят кожата 


Боят обикновено се води лице в 
лице и без добри умения по показа- 
теля "близък бой" ще ви бъде изк- 
лючително трудно да минете игра- 
та. 

В това отношение Аросауриса е 
достоен конкурент на Зепоиз Зап, 
като в случая гадовете и вашите съ- 
екипници демострират минимално 
по-добър изкуствен интелект от тех- 
ните еквиваленти в хита на 
СгоТеат. Въпреки това проблеми 
има. На едно ниво в столицата на 
планетата Йерусалим моята колеж- 


дет Себе 2" 


Х Това е първият бос в Ароса!уриса. Истината обаче е, че той е доста безобидно създание въпреки ужасния си вид. 


ка сестра Селесте, вместо да ми по- 
мага, се заби в една стена и никоя 
земна или божествена сила не успя 
да я накара да се обърне и да се 
впусне обратно в екшъна. Това оба- 
че все пак се случва относително 
рядко и не е чак болка за умиране. 

Лошото при Аросаурнса е, че на 
играта й липсва атмосфера. От ед- 
на страна, соловата кампания в ни- 
какъв случай не е нещо невиждано, 
а доста екзотичният сюжет в ника- 
къв случай не е толкова увлекате- 
лен, че да изиграете творбата на 
Копат! заради него. От друга стра- 
на, авторите на играта очевидно 
доста се надяват да избият рибата 
в мрежовата опция в Ароса/урйса. 
Честно казано, на мен ми е малко 
загадъчно как точно си мислят, че 
ще стане тази работа. Играта дейст- 
вително е прилична, но едва ли фе- 
новете на Оиаке и ИТ2003, към кои- 
то е насочено това заглавие, ще за- 
режат любимите си игри, за да се 
правят на космически кръстоносци и 
да трепят чадата на дявола. 

В интерес на истината аз поне си 
представях дебютната игра на 
Копат! за РС по доста по-различен 


млмум.рссшр-ра.согп 


Х. Рекламните билбордове в играта са из- 


А. Въпреки религиозните мотиви играта 
е изключително кървава. 


Зан Сееме 


ж 


начин и разочарованието ми е доста 
голямо. Японците със сигурност мо- 
гат много повече, както сме вижда- 
ли многократно при техните хитове 
за Рауб1айоп 2, аи РС-версиите на 
техни заглавия от типа на ЗПеп! НШ 
и Рго Еуошоп Зоссег 3 са доста над 
средното равнище за съответните 
жанрове. Така Аросаур!са без да е 
лоша игра просто трудно се вписва 
в цялостната картина на каталога 
на Копат!. 


На пръв поглед уж 
всичко е наред 


графиката е повече от прилична, 
музикалният фон е подходящ, нива- 
та са достатъчно големи, разнооб- 
разие от персонажи не липсва, иде- 
ята с различните показатели на фи- 
гурите е атрактивна и на теория би 
следвало да ви кара да преиграете 
играта поне 2-3 пъти в солов режим, 
за да видите какви ги могат другите 
герои. Всичко това обаче не успява 
да сработи и да увлече. Поне при 
мен не се получи, а предполагам, че 
няма да съм единственият. Просто 
на играта й липсва онова малко не- 
що, което различава посредствения 
продукт от хита, а именно атмосфе- 
рата и тръпката да научите какво 
ще се случи на следващото ниво. В 
случая интригата е почти нулева. 
Още след втората мисия ще се усе- 
тите, че реално ви се предлагат мо- 
дификации на мрежова игра с бото- 
ве, а това въобще не е оригинално. 
Самата история също е мъглява и 
абстрактна и трудно ще предизвика 
ентусиазъм. Така че в крайна сметка 
аз поне се надявам единствено про- 
валът, наречен Аросаур!са, да не 
откаже Копат! от разработката на 
други игри за РС, защото японците 
просто могат повече от това, което 
ни показват в тази игра! 
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Ако не Ви се 
чака Сойп 4... 


т Едеп 5шдоз/Аап 


В уммумгайусот Ш Наспад Ш2 СО5 


ШРЗ 800 МНг2, 128 МВ НАМ, 32 МВ УНАМ 


Ралито преминава и 
по улиците на това 
красиво градче. 


о 1824 


През последните години "порт- 
ването" на конзолни игри към РС 
се превърнаха в обичайна практи- 
ка. За съжаление не са малко слу- 
чаите, в които търсенето на макси- 
мална икономия доведе до пуска- 
нето на набързо "преоблечената" 
игра в компютърен вариант и то 
без съобразяване с особеностите 
на съответната платформа и съот- 
ветните геймърски навици. Поня- 
кога това се оказваше пълен про- 
вал, но не ив случая с У-Нау З... 


Ангел Тодоров 
агспапде! Ф тай, ва 


за Рауз!аоп 2. Творението на 

Аап предизвика някакъв инте- 
рес, но не можа да стане тотален 
хит. Това едва ли е учудващо, като 
се има предвид, че за тази конзола 
съществуват не едно и две прекрас- 
ни ралита. Близо година по-късно 
дойде времето и на версията за Х- 
Вох. Въпреки някои притеснения, в 
този вариант играта излезе след 
доста преработки. Бяха добавени 
някои неща, аив графичен план 
имаше видими подобрения. Най-нак- 
рая бял свят видя и РС-вариантът. 
Ако трябва да сме точни, между не- 
го и този за Х-Вох особени разлики 
едва ли могат да се открият. 

Сигурен съм, че още в първите 

минути ще осъзнаете, че М-На|у Зе 


П ървата поява на М-На!у 3 беше 


00 г5"зг 


Подобни панорамни гледки са отличителна черта за У-Вау 3. 


насочена както към тези, които ха- добява добре познатия от други иг- 
ресват неангажиращите и сравни- ри Сагеег Моде. Вашата кариера за- 
телно лесните ралита с екшън ори- почва от скромния ви офис. Макар 
ентация, така и към почитателите да сте начинаещ пилот, вече имате 
на екстремния реализъм. Разбира няколко предложения да се включи- 
се, тя е далеч по-трудна от безг- те към някои от отборите. За да се 
рижното бръмчене по шосетата в случи това, трябва да се явите на 


стила на Меед Бог Зреед. Независи- съответните тестове, в които да по- 
мо от типа състезание, който сте из- “кажете на практика какво можете. 
брали, колите се отличават със спе- “| Ако издържите, сте добре дошъл. 


цифичното си управление, което Ако пък не, можете да се върнете 
изисква доста усилия и време дока- “|обратно в Сшск Васев, да добиете 
то бъде усвоено. В тази връзка нужните умения и по-късно да опи- 
трябва да се спомене, че ако сте ре- 3 тате отново. 

шили да се правите на супер-пило- Всички коли в У-Нау 3 са напъл- 
ти, клавиатурата не е най-удачният но истински и могат да се видят по 
избор. Достойното представяне в ралитата из цял свят. Те са разде- 
ралито предполага и идеално поз- лени на две категории - 21 - 4МО и 
наване на пистата. Стартовете по 161 - ЕМ/О. В първата група при- 
трасета с различна настилка, аи състват култови машини като Зибаги 
климатичните условия изискват да ргега, Рог Еосиз, Мавиб!и! 

си "поиграете" с настройките на ко- Гапсег, Сйгоеп Хвага или Зеа! 

лата, така че да постигнете опти- Согдоба. Втората категория е изпъл- 
малното за съответната писта. За нена с по-непретенциозни и по-сла- 


разлика от някои други заглавия тук би като мощност возила от рода на 
всичко е обяснено напълно, така че Соеп Захо, На! Рипю, Оре! Согва и 


вероятността да направите колата други. В играта има и трета катего- 
неуправляема е сведена до мини- рия. Това са бонус-колите, които в 
мум. началото не са достъпни. Между 
двете категории има множество 
Игровите варианти разлики и те засягат както динамич- 
са в две групи ните характеристики на автомобили- 


те, така и чисто субективното усе- 
В Ошск Насез можете да се проб- “щане при управлението им. Колите 


вате да подобрите рекорда за вре- от "голямата" група се държат прек- 
ме на конкретната писта, ав расно по пистите, управлението им е 
Спайепдаез ви очакват конкретни много по-прецизно и при пилот с по- 
предизвикателства, с които трябва вече опит състезанието с тях е ис- 
да се справите. У-Найу Моде напо- тинско удоволствие. 
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Когато голяма компания като 
ГЕСО представя на пазара свой 
нов продукт, то тя обикновено 
изобщо не си поплюва. Сами по 
себе си Воп!с!е са само серия иг- 
рачки, но за да се продават доб- 
ре, е необходима солидна реклам- 
на кампания, която тотално да 
промие мозъците на бедните зом- 
бирани западни потребители. За- 
това на бял свят се пръкват 
Вопс!е настолни игри, Воп!с!е иг- 
ра с колекционерски карти, един 
Вопк!е филм, а сега и Вопс!е 
компютърна игра... 


Боян Спасов 
БоапФ рсси-Ва.сот 


във възторг, когато научих, че 

ми се пада съмнителната чест 
да пиша статия по игра, вдъхновена 
от серия играчки на |ЕСО. Подобен 
род комерсиално-пропагандни заг- 
лавия обикновено се оказват толко- 
ва боклукчави, че единствената ми 
утеха, когато ги играя по задълже- 
ние е, че след като довърша статия- 
та, тутакси ще ги затрия от хард- 
диска си и никога повече няма да ги 
видя. За щастие, Вопк!е не попада 
в тази категория и макар че няма да 
стане хит, поне не дразни играча 
със съществуването си. Тя се оказа 
съвсем прилична Ши регвоп екшън 
- игра, в която дори няма чак толко- 
ва много чисто комерсиални или 
рекламни елементи. Вярно, всички 
същества в нея представляват раз- 
лични нови модели играчки на 
|ЕСО, а главните герои са именно 
най-прословутите шестима Вюпаез, 
известни като Тоа, но поне са ни 
спестени големите надписи "купи 
два, получаваш още един с отстъп- 
ка", които съм виждал в други по- 
добни игри (не преувеличавам мно- 
го, честно). 

Играта Вюопс!е е разработена за 
РС и повечето конзоли (ХВОХ, 
Рау-тайоп 2, СатеВоу Адуапсе, 
Ми(епдо СатеСие) и по замисъл си 
остава най-близо до типичните кон- 
золни игри. 

Скачате, стреляте, громите враго- 
ве и събирате благинки и тъкмо поч- 
не да ви омръзва, стигате до след- 
ващото ниво или пък получавате 
възможността да играете с някой 


Е естно си признавам, че не бях 


ммлу.рссмр-ра.сот 


виеж кен 


Ш | ЕСО шегасуе/Еестотс Айз 


В улуууедо.сот/епа/Огопкс!е/воймуаге.азр 


ШР 600, 64 МВ НАМ, 32 Мо Ущво, 900 МВ НОО ШТРЗ #2 СО5 


Едно от първите по-сериозни препятствия е гигантски скорпион. 


друг от шестимата герои. Известни 
критики мога да отправя към пове- 
дението на камерата, която в кри- 
тичните ситуации винаги заставаше 
под неподходящ ъгъл. Вярно, пред- 
видени са клавиши за ръчното й 
нагласяне, но просто на играча му 
трябва трета ръка, за да се възполз- 
ва пълноценно от тях. Сюжетът ос- 
тава на заден план и поне аз така и 
не схванах "кой съм и за какво се 60- 
ря", докато не прегледах менюто 
Ехказ, в което могат да бъдат наме- 
рени описания на сюжета, героите, 
противниците им и дори трейлър на 
филма Вюп!с!ез. Не всички такива 
екстри са директно достъпни - нап- 
редвайки в играта, ще получавате 
нова и нова информация. 

Музиката много бързо става до- 
садна, но графиката е съвсем при- 
лична като за конзолен порт. Малко 
странно изглеждат моделите на ге- 
роите, които, както вече споменах, 
до един са лего-играчки, но след ка- 


Падате ли си по сноубординг? 


то минах няколко нива, това преста- 
на да ме дразни. 

Макар че Вотс!ев вероятно се 
продава като детска игра, геймпле- 
ят йе достатъчно интересен както 
за малки, така и за големи. Като се 
замисля, може би най-младите игра- 
чи ще имат известни проблеми, тъй 
като играта все пак не е елементар- 
на и има ситуации, предлагащи из- 
вестно предизвикателство. Без да 
демонстрира някакви невиждани 
или изненадващи игрови елементи, 
тя е качествено направена и се иг- 
рае леко и неангажиращо. Шести- 
мата главни герои имат различни 
способности и специални атаки, а 
нивата доста често се разнообразя- 
ват с нови ситуации и интересни 60- 
сове. Въпреки, че играта не ми дос- 
куча, тя не ме и грабна чак толкова, 
че да я изиграя до край. Просто 
приключенията на бионичните су- 
пергерой-играчки някак си не са ми 
по вкуса... 


1 
| 


4 
| 


КИГ 
М) 


ти 


Ре ЕЪШВ декЕмвРИ 2003 43 


САМЕ СЦ В в Нокро! 


ммлу.рссир-ра.соп 


ММЕМОЧАМ 


Оригинален и ВелиКолепен Куест 


ш | ехв Митепдшие/ЦЬ! Зой 
ВАМ, шегпе! Соппесцоп 


Генко Велев 
д уейеудрсс!иБ-Ьа.сот 


Париж, Франция. Протокол с по- 

казанията на г-н мап Агпаца, ос- 
новател и Президент на ЗКГ 
Мемо: 

- Г-н Арно, бихте ли пояснили с се 
занимаваше вашият главен редак- 
тор г-н Джак Лорски през последни- 
те месеци преди изчезването си? 

- Със случая Феникс. 

- Случаят Феникс? Да нямате 
предвид серийния убиец, който бе 
безуспешно търсен от полициите на 
пет страни през последните 30 го- 
дини? 

- Да, точно така. Става въпрос за 
същия Феникс. 

- Как е възникнал този внезапен 
интерес към събития с многолетна 
давност? 

- По някакъв начин Джак се беше 
снабдил с една стара любителска 
кинолента. Формат Супер 8. Отказа 
да съобщи кой му доставил лентата, 
но на нея беше заснето младо се- 
мейство по време на ваканцията си 
през лятото на 1970 г. Джак беше 
убеден, че тази лента може да е 
ключът към откриването на убиеца. 

- Каква е ролята на г-ца Карен 
Гижман? 

- Бащата на г-ца Гижман също е 
сред жертвите на Феникс и тя реши 
да се включи в разследването като 
доброволен помощник и спътник на 
Джак. Доколкото разбрах след из- 
вестно време служебната им връзка 


Г лавна Дирекция на Полицията, 


В улуууптетопат-Шедате.сот ЮШР 333, 64 МВ 
Ш куест #2 СО5 


е прераснала и в емоционална връз- 
ка. 

- Имате ли представа в какво 
точно се изразяваше помощта на г- 
ца Гижман? 

- Да. Тя събираше данни и обра- 
ботваше информацията, използвай- 
ки различни източници, включител- 
но и от Интернет сайтове. Нямате си 
представа каква информация може 
да се извлече от Мрежата, ако зна- 
ете къде и как да я потърсите. 

- Кога за последен път се свър- 
захте с г-н Лорски? 

- На 4 февруари 2003 Джак ни из- 
прати отчета си. Пощенското клей- 
мо беше от Венеция. 

- Разкажете ни за Черния Диск и 
за видеокасетата, която сте получи- 
ли. 

- Отначало не подозирахме, че 
Джак е отвлечен. Като главен ре- 
дактор на ЗКГ. Мемуок той има пъл- 
на свобода да действа самостоятел- 
но по своя преценка. Тогава полу- 
чихме касетата. Тя съдържаше ви- 
деоматериал, очевидно заснет от 
самия Джак. Касетата беше изпра- 
тена от някой, подписал се като 
"Феникс". След няколко дена полу- 
чихме и диска. Не успяхме да го 
разчетем, тъй като се изискват па- 
роли, неизвестни за нас. Придружи- 
телното писмо към диска завършва- 
ше с думите "п Метопат" и беше 
подписано отново от Феникс. Наех- 
ме най-добрият профайлър в Евро- 
па и след внимателен анализ на 
стила му той е убеден, че писмото е 
истинско. В писмото Феникс настоя- 


Име: Часк Гогвк! 
професия: журналист 
месторабота: 5К.. Мебмогк 
възраст: 40 

височина: 1,79 м 

тегло: 76 кг 


отличителни белези: кафява коса, 


сини очи 
националност: поляк 


В неизвестност от 4 февруари 2003 г. 
Последно известно занимание: 
разследване на серийни убийства, 


датиращи от 1970 г. 


Който има каквато и да е информация за местонахождението на някое от 
горепосочените лица, моля да съобщи в най-близкия полицейски участък 
или в офисите на ЗК1. Мебогк. Възнаграждение. 


Име: Кагеп Сцтап 

професия: илюстратор 

месторабота: свободна професия 
възраст: 32 

височина 1,67 

тегло: 47 кг 

отличителни белези: руса коса, сини 
очи 

националност: холандка 

В неизвестност от 4 февруари 2003 г. 
Последно известно занимание: 
помощничка на журналиста Часк Гогвк! 
(виж обявленията за изчезнали лица) 
в разследването на сериен убиец. 


ва компютърния диск да бъде разм- 
ножен и копия от него да бъдат пре- 
доставени на всеки, който иска да 
се опита да разгадае загадките в 
него и да го разчете до края. 

- Убиецът смята, че никой не мо- 
же да се справи с неговите загадки, 
така ли? Ще изпълните ли искането 
му? 

- Профайлърът е убеден, че 
Джак и г-ца Гижман са все още жи- 
ви. След внимателен анализ на 
всички плюсове и минуси решихме 
да изпълним искането му. Надяваме 
се някой да успее да надхитри Фе- 
никс и наистина да открие информа- 
ция, полезна за спасяването на по- 
хитените и за залавянето на Фе- 
никс. Не само това - решихме да по- 
могнем на всички, които искат да си 


ЩЕ... - пекан: пе ДЕ а т-- 
(00 НВО Ре женен ка Ф0-Г2БЖ9 8 2 
мача ДВ петите асеЕтИетА 

|Воробопт Се) нвида + Софйноив | Пе)ане Рав 8 Потегениниил » еми ан СЮбовия (с) + 


те вж Зем Рение Тоово Мар саравае-е” ж-- чи с в же 
Ом-О ВО Дена руни на ФОО ГОБИ Ф В 
„кбогиве ИВ птпитееткиси гета 
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Ум мие 306 ре даки до ки Вяме зпу ибивоса оиег оцг 
бавиу, ве в Бе Пи ригро9в? Сап ид, Ноневивт, Ной. 
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„твзу шев Уви вр 1о пъвввцге Батив, В #8 4 геввапвве 1о лак 
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Астрономия и Феникс? 


Астрономия и феникс? 
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премерят силите, като на официал- 
ния ни сайт ще публикуваме всяка 
достъпна допълнителна информа- 
ция. Освен това за по-голямо бързо- 
действие голяма част от информа- 
цията ще бъде изпращана незабав- 
но чрез електронната поща. 

- Разбираме вашите мотиви. Но 
ние като представители на реда и 
закона се опасяваме, че дисковете 
могат да попаднат в неподходящи 
ръце - например да бъдат видени 
от деца или дори да подтикнат дру- 
ги потенциални престъпници. 

- Взели сме предвид тази опас- 
ност. Никой няма да може да стар- 
тира диска и да види съдържанието 
му, ако не е получил персонална па- 
рола от нас. И за да не губим скъпо- 
ценно време, всяко оторизирано ли- 
це ще може да получи паролата си 
незабавно чрез електронната си по- 
ща. 
- Благодарим ви, г-н Арно, за съ- 
действието. Това засега е всичко. 


Така. Феникс е най-ум- 


ният от всички, нали? 


Или може би има друга причина 
за съставянето на загадките? Ще 
можете ли да ги разгадаете? Живи 
ли са Джак и г-ца Гижман? Ще ус- 
пеелете ли да ги спасите? Какво се 
е случило преди повече от тридесет 
години? Какъв е смисълът на фра- 
зата "п Метопат"? Цял куп въпро- 
си, които очакват отговор. И той е 
заровен някъде дълбоко сред купи- 
щата информация на диска, който 


току що получихте с обедната поща. 

За да си премерите силите с Фе- 
никс обаче освен компютър, ще ви 
трябва и достъп до Интернет. Защо 
ли? Помните ти каква беше работа- 
та на г-ца Гижман? Да събира инфо- 
мация от Мрежата и да я анализи- 
ра. Защото в Мрежата може да се 
намери всичко - стига да знаеш къ- 
де да го потърсиш и как да го ин- 
терпретираш! 

Точно така - няма да може да ре- 
шите повечето загадки, ако не раз- 


полагате с 


ммлу.рссмр-ра.соп 


валиден е-майл адрес 
и достъп до Интернет 


Чрез електронната поща ще по- 
лучите своята парола за достъп (за- 
пишете си я на място, недостъпно 
за непълнолетни съгласно указания- 
та на полицията), след което се за- 
познайте с първите загадки на тайн- 
ствения Феникс. За да се справите с 
тях, ще трябва да посетите многоб- 
ройни (действително многобройни) 
Интернет сайтове и редовно да 06- 
меняте информация със ЗКГ 
Мемок и други помощници из цяла 
Европа. Ще ви помогне търсачката 
Соод/е.сот, защото кой знае какво 
може да изскочи, когато заложите 
като ключове дума някоя странна 
фраза? Ако се справяте добре, ще 
получите достъп и до допълнителни 
видеоматериали, а за да ви е по- 
лесна работата с диска, екипът на 
З5К. МемоК се е погрижил за вклю- 
чи в него и специален интерфейс, 
който да ви позволява изпращането 
не електронна поща и зареждането 
на интернет сайтове без да напуска- 
те играта. Между другото от Мре- 
жата може да се получи не само ин- 
формация, но и да се изтеглят по- 
лезни програми, особено ако открие- 
те някой подходящ "иагег" сайт. Не 
е за вярване колко може да напред- 
не декодирането на диска, ако на- 
мерите подходящата програмка. 

Много оригинален и много добър 
куест! Но и никак не е лесен. С дру- 
ги думи - препоръчително занима- 
ние за всеки истински куестаджия! 
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ъ Пазарният площад в Рощок. ЧУ “Кажете си молитвата да не ви срещне пират. 


ъф) 2 пода 


НоВа игра ли? По-скоро експанжън! 


мм 


Р | 
; 
7 Е 


раб тсти 


Кгзе ор гпе Наптзе 


Жт 


Ш 


Ш Азсагоп Епепатптеп! 
ШР 233, 32 МВ НАМ, 8 МВ Мдео 


В умлу.азсагоп.сот  Ш симулация 
ю1 со 


Очаквах с нетърпение тази игра. След превъзход- 


ната втора част предполагах, че тази нова тройка ще 
бъде нещо съвсем великолепно. Е, тя е... но аз въпре- 
ки това съм до известна степен разочарован. Защото 


не бих могъл да кажа че тази уж нова игра е наисти- 


на нова. Всъщност това си е почти старата Рашсап |, 
като са внесени само сравнително дребни изменения 


най-вече свързани с предложения на феновете. 


Генко Велев 
д уейеуФрссиБ-ра.сот 


великолепна политико-икономи- 
ческа симулация. Дори и никога 
да не сте чували за нея, от самото 
заглавие би трябвало да сте наясно 
каква е тематиката й - славните го- 
дини на Търговската Ханза. Този 
икономически съюз на градовете, 
разположени по бреговете на север- 
ните европейски морета, е изиграл 
огромна роля за развитието на ев- 
ропейската икономика и политика 
през средата на миналото хилядо- 
летие и ролята му е западнала едва 
когато Новия Свят става източник 
на огромни богатства и фокус на ин- 
тересите на европейските нации. 


р азбира се, Рашсап |! си остава 


И забележете - на ня- 
колко пъти споменах 
"политика" 


Защото игрите от тази поредица 
нямаше да са толкова интересни, 
ако всичко се свеждаше единствено 
до трупане на пари и богатства. 


7 събрание на Съве- 
та на Ханзата. 


Геймплей Общо 


7 9 


Прочетох немалко статии, в които 
повърхностни автори пишеха "абе, 
там купуваш разни неща, продаваш 
ги, после пък строиш работилници... 
абе, там търговия някаква". Да, в та- 
зи игра строителство, производство 
и търговия са в основата на печеле- 
нето на пари - но тази печалба не е 
цел, а средство! Защото парите, или 
по-точно многото пари са абсолютна 
необходимост, за да направите по- 
литическа кариера - но далеч не са 
единственото! Настина в началото 
нещата си вървят автоматично - 
трупате злато и се катерите по со- 
циалната стълбица (така беше ив 
Роп Ноуае). Не е проблем дори да 
се изкачите доста нависочко... откъ- 
дето ще започнат и истинските ви 


трудности. За да се изясни това, ето 
няколко предварителни думи за 
Ханзата. Тя не е била съюз в истин- 
ския смисъл на думата - а по-точно 
икономическо сътрудничество. Цел- 
та на това сътрудничество е било 
градовете да използват уеднаквени 
митнически правила с цел миними- 
зиране на препятствията пред вза- 
имноизгодната търговия. За да фун- 
кционира това сътрудничество, кме- 
товете на градовете-участници са 
образували Съвет на Ханзата, къде- 
то всички решения са били вземани 
чрез гласуване. Имало и недоволни, 
а имало и градове, които не спазва- 
ли някои от решенията - и Съветът 
съответно ги наказвал, включително 
ис налагането на търговски бойкот. 
Работата на този съвет се организи- 
рала от неговия Старейшина 
(Адептап). Доколкото си спомням 
исторически този пост се е заемал 
от представителя на град Любек (е, 
може да бъркам). В играта 
Рашсап |! обаче тази длъжност е 
изборна - и това е висшата полити- 
ческа длъжност, до която може да 
достигнете! 

За да бъдат нещата още по-труд- 
ни и интересни, производителите са 
се постарали да ни предложат и ня- 
колко допълнителни сценария. При 
тях трябва да постигнете някакви 
конкретни показатели и то за опре- 
делено съвсем кратко време - и ви 
гарантирам, че това също не е никак 
лесно. 
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Ето няколко думи за тези, които 
сега за пръв път срещат това загла- 
вие. 


Вече сте разбрали, че 
за да постигнете какво- 
то и да е било, ви тряб- 
ват пари - и то много 


Основният начин за спечелването 
им е чрез търговия - главно по мо- 
ре. Естествено трябва да купувате 
евтино и да продавате скъпо - но 
това никак не е лесно. Играта 
Рашсуап предлага една от най-инте- 
ресните "икономически" системи за 
търговия и ценообразуване. При то- 
ва е достатъчно елементарна, за да 
бъде схваната бързо и от хора без 
икономическо образование, и съ- 
щевременно е почти "като истинс- 
ка"! В играта се купуват и продават 
няколко десетки вида стоки - от су- 
ровини до преработени изделия. 
Всеки град има някакво потребле- 
ние на съответната стока. Ако се 
натрупат достатъчно запаси от тази 
стока за повече от двуседмичните 
нужди, цената пада стремително; 
ако обаче запасите намалеят под 
едноседмичното потребление, цена- 
та скача; и ако съвсем привърши, 
първият търговец, който успее да я 
докара с кораба си, ще направи го- 
лям удар! Забележете обаче думите 
"първият търговец" - 


защото животът в Хан- 
зеиските градове си те- 
че и без вашата намеса 


Освен вас има още много други 
търговци. Те също се стремят да 
докарат липсващи стоки и да полу- 
чат добра цена за изделията си и 
това прави целият този пазар неве- 
роятно динамичен и интересен. По 
тази причина няма да можете да 
натрупате солидно богатство, ако не 
си осигурите редовен източник на 
евтини стоки - а това може да ста- 
не само ако си ги произведете. Във 
всеки Ханзейски град могат да се 
произвеждат по 3-4 вида основни 


> Това е територията на славните ви подвизи. 


Ку Започвате да ставате известен. 


продукти плюс още 2-3 вида допъл- 
нителни (с 2/3 производителност). 
По тази причина обикновено се на- 
лага в един град да инвестирате за 
добиване на суровината, а в съвсем 
друг град да построите работилни- 
ците за изработване на готовите из- 
делия. След това пък трябва да 
продадете готовите стоки - и това 
трябва да стане по-малко в няколко 
различни града. Самата търговия се 
извършва основно чрез кораби и за 
щастие производителите са създа- 
ли невероятно добра система за ав- 
томатизиране. Вашите капитани на 
кораби могат да обикалят последо- 
вателно пристанища и да купуват 
или продават определени количест- 
ва стоки на минимални или макси- 
мални цени, както и да ги оставят в 
местните складове или обратно - да 
натоварват от тях някакви количест- 
ва. И тук се появява другото превъз- 
ходно изпипано нещо - търговските 
ви представители. Те управляват 
търговията на сушата и могат да 
разпродават по-малко докараните с 
кораби стоки, изчаквайки показване 
на цената. Могат да правят и точно 


"А Молитвата не по- 


В Рашсгап Ше 


предвидена и 
възможността 
за търговия 
по суша - но 
само по фик- 
сирани тър- 
говски пъти- 
ща и при това 
трябва да раз- 
полагате със 
складове ив 
двете крайни 
точки. Освен 
това една дру- 
га новост спо- 
ред произво- 
дителите е 
възможността 
сам да си ос- 
новете два 
изцяло нови 
града. 


4 Парите са важно 


нещо, но не трябва 
да се занемарява 
и Личният живот. 


могна - срещнах- 
ме пирати. 


обратното - да "дебнат" пристигане- 
то на други търговци в града и бър- 
зичко да изкупуват необходимите ви 
изделия докато цените все още са 
ниски и изгодни. 

И сега пак се връщаме на полити- 
ката. Започнали сме да печелим па- 
ри, но никой не ни обръща внима- 
ние. Какво да правим? 


На първо място - тряб- 
ва да следим внимател- 
но за репутацията си 


Цял куп действия може да я на- 
кърнят сериозно, а дори може да 
бъдете наклеветен и да си изпатите 
съвсем без причина. Ако обаче вни- 
мавате и не правите нищо нередно 
(разбирай - не са ви хванали да 
правите нещо нередно), и ако си 
връщате навреме заемите, репута- 
цията ви бавно, но сигурно ще за- 
почне да се повишава. Обикновено 
това повишаване стига, за да изка- 
чите автоматично първите стъпала 
по социалната стълбица, но отнякъ- 
де нататък вече няма да е доста- 
тъчно. Ще се наложи вече да поло- 
жите много по-специални усилия - 
да финансирате флотилии за прес- 
ледване на пирати и за разкриване 
на далечни нови пазари, да строите 
обществени сгради, да правите да- 
рения на църквата, да финансирате 
градски празненства и какво ли още 
не. А когато вече сте в самото под- 
ножие на върха и наближава денят 
за изборите - е, няколко поднесени 
по подходящ начин сумички могат 
да ви осигурят тези така необходи- 
ми ви гласове. Но не си мислете, че 
след като сте станали вече кмет 
всичко е наред - кметският пост ще 
ви донесе само повече грижи и за- 
дължения - и многобройни конку- 
ренти, които ще следят всяка ваша 
стъпка и с удоволствие ще ви под- 
леят вода на следващите избори... 

Колкото и Рашсап |! да прилича 
на предшественика си, това все пак 
не е абсолютно същата игра. Произ- 
водителите са променили няколко 
подробности и са отстранили някол- 
ко недостатъка. Някои от тези проме- 
ни вече са изпробвани в Роп Коуае, 
а други са изцяло нови. Трябва оба- 
че да сте доста навътре в играта, за 
да ги усетите и тук не е мястото да 
ги описваме; с тези изменения обаче 
Рашсап |! е станала почти перфект- 
ната игра. Игра, която в никакъв слу- 
чай не трябва да се пропуска от 
всички фенове на жанра. 
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Някои от новите попълнения в екипа. 


Всеизвестно е, че има начин да се вдъхне нов 
живот на старите игри - модовете. От друга страна, 
когато става дума за реалистични тактически 
шутъри, едно от имената, които изплуват, е ЗМАТ 3: 
Сюозе Оцайегв ВаШе. С оглед на филма, който тече 
по кината в момента, и на очакваното в близките 
месеци следващо заглавие от поредицата - "ЗМ/АТ: 
Играп уизйсе", реших да ви представя някои от по- 
интересните модификации за тази леко поостаряла, 
но все още увлекателна игра. 


Иван Цирков 
МадегФрссив-Ба.сот 


то модове представляват паке- 

ти с нови оръжия, скинове, или 
карти. Интересното е, че Зепа е 
сложила някои от по-интересните та- 
кива на официалния сайт на играта, 
така че не е нужно да се търсят мно- 
го. Към ъпдейта версия 1.6 са вклю- 
чени и два други мода - Саззс 
Сипвиоб и Соттапдег Раск. Първи- 
ят подменя звуците на оръжията, 
правейки ги по-реалистични. Той не 
е особено интересен, но другият съв- 
сем определено обира точките, като 
добавя нови оръжия, камуфлажни 
окраски, скинове и т.н. Дори и само 
той е добра причина да си качите 
ъпдейта до версия 1.6, тъй като зна- 
чително разнообразява усещането 
от ЗММАТ 3. 

Няма да се спирам подробно на 
новите мисии, само ще спомена, че 
на официалния сайт има точно де- 
сет такива, и тази цифра съвсем не 
е малка. Действието се развива на 
летище, библиотека, поща, метро, и 
др. локации от ежедневието ни. 

Като изключим тях са включени 
пакети с мъжки и женски персонажи, 
както за терористите, така и за 
З5ММАТ-аджиите. Тъй като в мултип- 


К акто може да се очаква, повече- 


Изглежда към ХМАТ 
се присъединяват и 
манекенки... 


млмум.рссиБ-Ба.согп 


Необходим е ъпдейт до последната версия (1.6), който включва и мултиплейър възмож- 
ност. След това трябва да копирате модовете в директория "тодз" на МАТ З, и да старти- 
рате "под.ехе". Единственият проблем е, че трябва да играете в мултиплейър режим. 


"Агенти" в действие. 


лейър може да се играе и от двата 
отбора, това е голям плюс. Те са 
достатъчно изпипани, и включват 
дори и т.нар. "агенти", които са обле- 
чени в стилни костюми и носят слън- 
чеви очила. Оригинално, нали? 

ВВЕ. Маха! Орз също е един не- 
лош пакет от скинове за играчите, 
който включва действителното 06- 
лекло на ВВЕ, холандски екип за 
специални операции, както и някои 
нови оръжия. В ЗАуУ/М249 пък ще на- 
мерите една "играчка", която по 
принцип не пасва на концепцията на 
ЗММАТ - картечницата М249. 
Енеромиег мо!. 1 добавя щурмовите 
пушки ТАВ-21 и 18БАТ, които са мо- 
делирани доста детайлно. Аналогич- 
но ще имате възможност да добави- 
те гранатомет М79 към играта си, 


както и един куп други оръжия. 
От друга страна, съществуват и 


"геймплей" модовете 


Един от най-интересните е 
Нузепа. Изключително малък като 
размер (малко над 100К), той увели- 
чава количеството кръв в играта, по- 
вишава здравето на играчите, ско- 
рострелността на оръжията, и като 
цяло превръща ЗМ/АТ 3 в относител- 
но лек и безгрижен екшън. Разбира 
се, който иска да играе такъв тип иг- 
ра, надали ще се насочи точно към 
това заглавие. 

Освен изброените промени, пове- 
чето модове включват и собствени 
анимации, например начина, по кой- 
то персонажите държат и презареж- 
дат оръжията си; гейсше-и, т.е. мер- 
ници, както и всевъзможни аксесоа- 
рии видове муниции. Въобще при 
малко повече старание ЗМУАТ 3 се 
превръща в нещо съвсем ново. 

За разлика от практически всички 
останали игри, тук могат да се из- 
ползват много модове едновремен- 
но. През Мод Зеесюг-а можете по 
изключително прост начин да избе- 
рете всички, които искате да бъдат 
активни, след което стартирате игра- 
та. И това е всичко. Както вече ка- 
зах, тези модификации са активни 
само в мултиплейър режим. Не е 
проблем да ги използвате дори и да 
нямате къде да играете в мрежа, 
просто създайте ап зегмег в соорега- 
Тме режим. Ще играете мисиите точ- 
но както и в сингълплейър, дори ще 
имате възможност да включвате и 
ботове. 

Като цяло горещо препоръчвам на 
всички да поиграят отново (или за 
първи път) ЗУ/АТ Зи да видят какво 
удоволствие е мултиплейърът й. 
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САМЕ СЦУВ а М005 


ш 


Както най-вероятно ви е известно, 
преди време анонимен хакер открад- 
на зошгсе кода на предстоящия хит 
На!- е 2. Маме излъгаха, че е отк- 
радната незначителна част от кода 
и в опровержение на това твърдение 
беше пусната работеща версия на 
играта в интернет. Там много геймп- 
лей няма да видите, само техничес- 
ки демота, новите възможности на 
графиката ит.н. Това даде повод да 
се създаде първият мод за Н!2 - 
той портва картите и оръжията от 
първия На! | е във втората игра. Не 
е кой знае какво, но пък е приятно 
да видите добрата стара Васк 
Мезза в по-красив вариант. 


ийруУЛуулу.тойв.тодав.сот/ 
1298/?81ап-10 

Една много странна модифика- 
ция. Тук няма да видите 512х512 
текстури, нито каквито и да било 
цветове. Само черно, бяло и сиво. 
Нищо друго. Сюжетът е в стил Сти- 
вън Кинг и основната идея на мода е 
една - садизъм, колкото се може по- 
вече садизъм. Всички са срещу вас, 
нямате нито един приятел. Ще ви 
хвърлят от огромни височини, ще ви 
задушават с отровен газ, ще ви уда- 
вят, ще ви горят жив. На места ще 
намирате дневниците на вашия 


предшественик в този откачен свят 
и там много добре е описано, как той 
бавно, но сигурно губи разсъдък. За 
да изпълнявате зададените ви ми- 
сии, разполагате с МР5, арбалет и 
много добър меч, вместо познатата 
ни щанга. Най-често ще използвате 
меча, защото амунициите свършват 
бързо, а чудовищата са мнооого. Ще 
трябва да се научите да мислите 
тактически. Нивата са много добре 
направени, с изключително много 
движещи се предмети. Музиката 
силно наподобява тази от ЗПеп НШ 
2. И за завършек - играта няма 
Нарру Еп. Просто ще ви предложат 
20 оригинални начина да умрете :). 


| 


пйриуЛуулу.ш200З3иоорегв.сот/ 


Вдъхновен от оригиналната заг 
Магв трилогия, този мод ви запраща 
на някои от най-интересните и доб- 
ре познати на феновете локации от 
света на 5У/. Ще можете да посети- 
те Уамп !М, Мос Айсли, Звездата на 
Смъртта и много други. Режимите 
на игра са добре познатите Саршге 
Тпе Еад, Теат Оеайта, както и 
по-интересният ОЩес ме 
Оеайтайкн, който наподобява 
Аввацшйа от обикновения Ипгеа! 
Тоитатеп!. Оръжията засега са 
малко, само 5 на брой + 1 граната. 
Присъстват три бластера и две пуш- 
ки, като почти всички са ви добре 
познати от ед! Клат!! серията. Мо- 
дът все още ев бета стадий и мо- 
жете да изтеглите втората му вер- 
сия от посочения по-горе адрес. 

Шпеащевуе! 
пйр/Лмулу.рапейипгеа!.сот/ 
ЛМдедомтоадз. Мит 


Модификация, подобна на попу- 
лярните Аспоп Най- Ше и Асйоп 
Оиаке, само че за (И2КЗ. Единстве- 
ното нещо, което е добавено, са но- 
ви оръжия, но не какви да е. Може- 
те да намерите всичко от дъвки, 
през М16, та чак до стария познай- 
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ник от Опаке ВЕС, но този път не 
ВСЕТ0Кк, а ВСЕ2Ок :). Наскоро беше 
пусната първата му версия и мога 
да кажа, че е изключително забав- 
на. Други оръжия, които фигурират 
във впечатляващия арсенал, са: 
Оой, Вайдип2, Номгу, |Иедмуогад2, 
Мишсап Спатдип и много други. 
Струва си тегленето! 


пйр/Луулу.рапеша!Не.сот/диез/ 


Опростено паскезазп КРО, бази- 
рано на енджина на НГ. Ще можете 
да си избирате един от 5 вида ге- 
рои, няма да има никакви рег, 
Теа! ит.н., нито подкласове, а 
действието ще се развива във 105! 
Неат. Всичко ще прилича на 
Сабю, ще се размотавате, изпълня- 
вайки простички диезюо-ве, събирате 
предмети и убивате чудовища. Ски- 
ловете, които ще можете да подоб- 
рявате, ще са същите като в Сао 
- Пехиту, Мпащу, Зтепо и 
лейдепсе. Все още няма достъпна 
версия за доуупоай. 


ийр/Лумли.рагсата.дата.ро/СТАге20 
МСЕ 9620 СПУ-Мойегп9о20тоде“о20)/ 


Това е мод, който подменя моде- 
лите на повечето коли и мотори в 
Мке Су, както и леко променения 
интерфейс. За момента модът е в 
алфа стадий на разработка, но мо- 
гат да се видят интересни решения. 
Съществува версия и за обикнове- 
ната ОСТА 11, но там се наблюдават 
проблеми с съвместимостта на ня- 
кои машини, затова не го публику- 
вам тук. Благодаря на рагсайа, че е 
качил модификацията и в българс- 
кото интернет пространство. 
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ЕАК СЦ а Еоита! с: 


ЕКсКлузивни първи КартинКи опа 


МАЛ РАТНЕ <; 


ЕМЕНДОНОЕНИАНОЯТЕВНЕР, 


Финландските разработчици от Ветеду са готови да спазят 
обещанието си от кредитите на Мах Раупе 2. Те ще продължат 
среднощните приключения на детектива, но са си взели бележка от 


случай 1: Законът на Пейн 


основната критика в ревютата на втора серия, а именно краткостта на 
играта. В Мах Раупе 3: Еуеп О1ег апЯ Меапег (Макс Пейн 3: Още по-стар 
и по-зъл - бел. пр.) ченгето ще разследва не един, а цели четири 
случая, които по неизвестен към момента начин ще се окажат 


свързани в мащабна контролирана конспирация. 


Г) м 
случай 2; Американската мечта: Презареждане 


От управлението ми назначиха партньор. Новобранец с големи амбиции и малко 
опит. Досаждаше ми, пречеше ми, исках да се разкара на всяка цена. Споделих 
го с него, но без да наранявам чувствата му: "Чупката, заек, хващай пътя! 

И той изчезна с пистолета ми преди да се усетя. Намериха го "забравен" до тру- 
па на някакъв нещастник. Отново ме натопиха за убийство, което не съм извър- 
шил. Импресариото ми водеше преговори с Ветейу за нова биографична игра и 
направо пощуря: "Това е велико, Макс, не разбираш ли? Третите серии са успеш- 
ни, когато отново и отново се експлоатират събития от миналото! Ще бъдеш мно- 
го богат!" 

Да, щях да постигна американската мечта, но без жена ми, малкото ми моми- 
ченце и без Мона, разбира се. 


+. и:" 2 -т- 
случай 3: Забранени игри 


Прибирах се у дома, когато се разминах със съседското хлапе. Ужа- 
сяваше ме. Невинните му очи изглеждаха неестествено за огромния 
му ръст. Днешните деца бързаха да пораснат. Каква ирония! Аз пък 
исках да съм отново дете, да не се бях женил и да не бях срещал 
Мона. Ох, Мона! Изстрелът, който ми я отне, отново проехтя в ушите 
ми. Не, друг беше. Хлапето стреляше по непознат, за да открадне ко- 
лата му. Обвини биографичната ми видеоигра. Исках да го убия! 
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Убиха жена ми, убиха дъщеря ми и 
Мона също убиха. Монотонното ми 
мрънкане бе в състояние да вбеси до- 
ри камъните в бъбреците ми. Съдбата 
се умори и реши да ме изненада. Този 
път се започна със смъртта на мъж. 
Очевидното прониза сетивата ми - 
жертвата инстинктивно бе опитала да 
1 бяга, но беше стигнала едва до врата- 
та. Както гласи законът на Пейн, никой 
| освен мен не е по-бърз от куршумите... 


” 
Междинно ниво тип "поредният кошмар“. 


Новината, че Мона не е мъртва ме разтърси. Исках да я видя. Трябваше! Ус- 
пях да открадна адреса й от агенцията за защита на свидетелите и се запътих 


| към бараката, в която живееше със съпруга си. Отвори ми сбръчкана лелка с 
| ужасна прическа. 


- Мона?!? 

- Все същият ангел си, Макс. - усмихна се тя и дръпна от цигарата си без 
филтър. 

- Какъв е тоя, ма? Донеси ми още една бутилка! - подвикна някой от другата 
стая. 

- Пак ли си пиян, свиньо? - отвърна му... Мона (?!?), след което изпразни два 
пълнителя в биреното шкембе на вече бившия си. - Докато смъртта ни разде- 
Ли, СКЪПИ... 

Да, това бе Мона! Променена външно, но с все същия дух на хладнокръвен 
убиец. Обичах я още повече, посегнах да я взема, но се събудих. 


, 


4 
случай 4: Тежкият избор 


Десетки, стотици, хиляди. Всички бяха мъртви. Заради мен. Аз бях и ченгето, и 
съдията, и екзекуторът. Нямах право. Усетих се по-стар и по-зъл от всякога. 
Призрачните сенки от кошмарите ме настигаха и придобиваха ясни очертания 
под оскъдната светлина на нощта. Агенти на ФБР? 

- Не, Макс, агенти на Матрицата. - отвърнаха непознатите с тъмни очила и еле- 
гантни костюми. - Ти издържа теста и трябва да дойдеш с нас. 

Очаквах някакъв по-особен обрат преди финала, но това надмина очакванията 
ми. 

- Ако стана агент, ще мога ли да разчитам на Кип Ри МОО? - попитах плахо. 
- Естествено, ще можех да правиш и онези тежкарски чупки в кръста, за да из- 
бягваш куршумите. 

Можех да тръгна с тях или да не го направя, но независимо избора, щях да си 
остана виртуален герой във виртуален свят. Аз вече бях в матрица, вдъхновена 
от тяхната Матрица! Имах ли реално избор? 


м 


РС СПШОВ а Гостува ни 
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Най-добрите Соип!ег-5Ке 
отбори 6 България 


Тодор Мусев 


Скъпи приятели, 

Имам удоволствието да ви представя реализацията 
на една стара и най-накрая осъществена идея, а именно 
нова рубрика, посветена единствено и изцяло на родни- 
те геймъри. Тук ще се пише за успехите и ще се комен- 
тират резултатите и постиженията на "нашите" момчета 
- независимо дали са постигнали нещо значимо у нас 
или в чужбина; във всеки брой на списанието ще се пос- 
тараем да представим по един отбор, постигнал нещо 
стойностно през месеца, като няма да се ограничим са- 
мо със софийските състави. Започваме рубриката като 
наблягаме на познатата ви игра - Сошт!ег-5/Ке - не за- 
ради друго, а като желание от наша страна да помогнем 
за изграждането на постоянни по състав и в амбициите 
си отбори, които да развавят гордо българския трибаг- 
реник. Разбира се, знаейки за доказаните успехи на мом- 
четата, играещи М/агСтай, си запазваме правото и декла- 
рираме желанието да списваме и материали за тях. 


ървият отбор, който ще ви 

представя, е този на клуб 

„Соппесйоп“ - сМс; спрях се на 
него поради това, че той представя 
България не само на отминалите 
Световни Кибер Игри в Сеул, но и 
на редица други международни тур- 
нири в Европа. 


Състав 


капитан на отбора, спортист по 
душа, дисциплиниран и гонещ до 
последно победата. Понякога много 
строг в отношенията си с останали- 
те, той е този, който вдъхна увере- 
ност в състава. Присъедини се към 
отбора в началото на юли, като за 
по-малко от седмица успя да въведе 
ред и правила по време на трени- 
ровките и състезанията; останалите 
му се отплатиха подобаващо - тре- 


то място на силния турнир АМО 
„РаСпайепае 2003“, проведен в Че- 
хия. Притежава голям опит - играл 
ев отбора на Мо, с който взе учас- 
тие на М/СО 200", както ив тези на 
С-ЗБи СВ. Успя да въведе стила - 
"дори и да не съм прав, ще ме слу- 
шате" и като че ли това беше клю- 
чът към успеха - спечелването на 
квалификациите за М/СО 2003 и 
достойното представяне на отбора в 
Корея. Учи в 57-мо СОУ, Х! клас, ка- 
то интересите му не се ограничават 
с играта - не по-малко се интересу- 
ва от жени и спорт. 


Попаднал някак си случайно в от- 
бора, бързо успя да спечели уваже- 
нието на съотборниците си и с тяхна 
помощ се доразви като играч. В мо- 
мента се наема с "черната" работа 
по време на състезанията, а индиви- 
дуалните му качества често го прев- 
ръщат в скрития коз на отбора. Ус- 
михнат, когато трябва, и сериозен 
при необходимост, той се явявя като 
барометър за играта и настроението 
на съотборниците си. Посещава 15 
СОУ, Х| клас, а когато не е зает с 
почитателките, предпочита да чете 
книги или да гледа филми. 

Човекът "усмивка" в отбора. След 
много успехи в състава на МоО,фи- 
налист и на МУСО 2002, играл про- 
дължително с Г.Стоянов, както ив 
отборите на уН, п!, Мпив , реши да 
замени „Соштег - ЗМКе“ с „Маг 
Сгай“, но не за дълго; помолен да 
играе вместо отсъстващ член на от- 
бора по време на турнир, той отново 
се сети какво е МР5 - Мауу... Много 


бързо се сработи с останалите, нап- 
рави добри рундове в Чехия и вече 
е неразделна част от отбора. Учи се 
в 22 СОУ, 11 клас. Ако има свободно 
време, го прекарва с приятели; ина- 
че е голям поспаливец. 


Един от основателите на отбора. 
Универсален играч, правещ чудеса 
срещу противниците - не са един 
или два случаите, когато сам е реша- 
вал рундове или игри. Точен стре- 
лец, според някои - най-добрият, 
постепенно доби психика и опит. Да- 
но амбиците му се реализират и по- 
веде останалите в предстоящите 
турнири. Не можа да участва в „АМО 
РаСпайепае 2003“, но смята да бъде 
сред победителите в следващото из- 
дание на турнира. Мечтае да е в ели- 
та на Европа, аи има нужните за то- 
ва качества. Учи в 47 СОУ, Х-ти клас. 


Гавел Константинов - ВоШКе 
Играчът "спокойствие" в отбора. 
Уравновесен, с точна преценка за 
играта, с тънко чуство за хумор ели- 
минира конфликтите в зародиш. В 
отбора е от основаването му и едва 
ли някой може да си представи сМс 
без него. Самият ник говори за ка- 
чествата му на играч, а той все още 
чака звездния си ден на престижен 
международен турнир. Веселяк по 
душа, става бързо симпатичен и на 
приятели, и на съученици. Ограмо- 
тяват го в 73-то СОУ, ХП клас. 


Мечти и пожелания 


Надеждите им са свързани пре- 
димно с възможността за игра със 
западни отбори, за което, разбира 
се, е необходима много добра ин- 
тернет връзка, каквато за съжале- 
ние в момента няма. Искат да пре- 
мерят сили с по-класни съперници и 
така да вдигнат собственото си ни- 
во. С нетърпение очакват задава- 
щите се турнири, а отсега започват 
да се готвят за УИСО 2004 и 
РаСпайепаейд4. 


Постижения 


Не са много, признават петимата, 
но са дошли навреме - спечелване- 
то на трето място на РаСпайепде, 
квалификациите за МУСО, първо 
място на турнира, организиран от 
БАИТ и АЙКБ; най-много обаче се 
гордеят с друг свой успех - изграж- 
дането на приятелски отношения в 
отбора и постоянството в състава. 
На "колегите" от други отбори пре- 
поръчват спокойствие, повече упо- 
ритост и труд и най-вече, търпение 
- добрите резултати не се постигат 
за един или два месеца игра. 
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РС СТиБ а Въпроси и отговори 
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рссшБ Ф рссиБ-рд.сот рссиБ Фрсси-рд.сот  рсс!и5 6 рссшБ-09.сот 


рссшБ д рссшБ-09.сот рсс!иБ Фрсс!ир-Ва.сот рсс!ир ФрссшБ-а-сот рсс!иБФ рссшр-Ва.сот 


рссиб ФрссшВ-Ба.сот рсс!шр Ф рссир-рд.сот 


рссирФрссив-ва.сот рссиБФ рссшб-Ва.сот рссшЬФрссиБ-Ба.сот рссиЬ дрссши-рд.сот рсс и Фрссшв-Вд.сот рссиб Фрссшир-ра.сот рсс и рссшв-рд.сот рссиЬ Ф рссшБ-Васот рсс ши ФрссшЬ-Бд.сот 


рссшБ ФрссшБ-ра.сот рссшиЬФ рссиБ-Ва.сот рсс!и5 рссшр-б4.сот рссшЬФрссшв-Ва.сот рсс!и Фрсс!иБ-Ба.сопт 


рсс!и6 д рссшБ-ра.сот рссирФрсси-рд.сот рсси6 ФрссшБ-Ва.сот рсс!иб ФрссиБ-д.сот 


Неволите на уеб 
дизайнера 


гот: а дскФабу.Ьа 
То: рссиб Ф рссиБ-Ба.сот 


От доста време ви пиша ама все 
нещо не се получава. Минало, ви- 
наги си взимам вашето списание, 
та чак ми се е превърнало в навик 
както, когато си миеш зъбите, къ- 
пеш през седмицата, ядеш и уд- 
ряш по една преди лягане (тука 
няма да уточнявам точния смисъл 
на израза поради обясними причи- 
ни, даже ако искате го изрежете). 
Та да се върнем на темата. Имам 
няколко мизерни въпроса: 

1. В момента разработвам Интер- 
нет страница и засега става доста 
яка. Направил съм си добри СЕ 
анимации, подбрал съм подходя- 
ща и интересна информация, мал- 
ко дизайнът куца, ама и тва ще се 
изглади. Искам да разбера коя е 
най-добрата програма за създава- 
не на Уеб страници. Аз използвам 
Егоп! Раде ХР, Огеатууеамег МХ, 
Мер Едйог (има ли нещо по-доб- 


млум.рссмБ-ба.сопа 


иб-Ба.сот рсс!иЬ Ф рссшБ-Ба.сот рссиБ Ф рссиБ-Ба.соп 
уб ФрссшиБ-ра.сот рсс! и рсс!иБ-Ва.сот  рсс!иб Ф рссиБ-Ба.сот 
шина 20 Пт рссивФрссчЬ-р.сот рсс!иБ Фрссш-ра.сот 
р.сот рссиБФрссив-Ба.сот рсс!и6 Ф рссшЬ-Ба.сот 


ро?). Търсих навсякъде, ама не мо- 
жах да изкопая новата версия на 
Огеатмеамега и Назй-а, та се чу- 
дех (ако може, разбира се) да ги 
включите в следващия брой. 10Х 
предварително. 

П. Има ли някаква програма за 
създаване (или генериране - не 
знам как му се вика точно) на тър- 
сачки за Уеб страници. Искам да 
знам как да си направя търсачка 
за моя сайт, аи да може да търси 
ив други сайтове (нещо като 
Митог, ако ме разбирате). Поне ако 
можете да ми кажете някъде, от- 
където мога да си дръпна зоигсе-а 
(бил той НТМГ, РНР, УАУА или 

руг). 

П1. Още се чудя, ама не само на 
вашето списание, а и на всички 
други, как още не сте публикували 
бетата (по времето на излизането 
на 37 брой беше алфата) на 
Уупатр 5? Бъдете доминиращите, 
качете я на следващия диск, не за- 
ради мен (щото вече я имам), а за- 
ради всички ваши верни фенове. 

М. Искам да ви помоля нещо. 
Защо направо където е играта на 
диска, не пишете в скобички с чер- 


вени букви изисква Огес!Хд, щото 
ми омръзна да виждам въпроси от 
рода на: съседчето се кефи на 
еди коя си игра, а аз не мога. Оти? 
или пък тая игра ми забива, после 
я пробвах на еди кой си на щайга- 
та и пак забива. Оти?. На такива 
въпроси на края на изречението 
може направо да поставяте звез- 
дичка (“) иотдолу на страницата с 
малки букви да има следния ред 
"играта изисква Огес( 9". 

Това е засега. КЕЕР ОР ТНЕ 
С0О00 МОВК!! 

Вез! мвпез Апду Оск 

Неру: 

Дългичко писмо, но нашите от- 
говори ще са по-сбити: 

1. Ами ти в общи линии най-доб- 
рите програми като гледаме вече 
си ги имаш. Естествено това е 
въпрос на вкус и лични предпочи- 
тания, така че със сигурност ще 
се намери някои друг, който ще 
ти каже, че неизброена сред тво- 
ите програми е още по-по-най. 

И. Огеативауеги Наз! са пла- 
тени програми и ако ги пуснем в 
целия им блясък на дисковете, 
съответните фирми ще се погри- 
жат за нашето ритуално обесва- 
не на видно място в центъра на 
аре а кадрите от съответното 
събитие ще бъдат водеща нови- 
на на всички вестници, радиа и 
телевизии. Ние обаче сме скром- 
ни хора и чак такава слава не ис- 
каме, затова няма как да отгово- 
рим на молбата ти :) Виж по-раз- 
ни странички из българското Пее- 
пространство мислим, че ще отк- 
риеш каквото търсиш... 

Ш. УИПАМР5 ? Добре, има го на 
ОУ0-то към настоящия брой, как- 
то и тест в списанието, макар че 
И/пАМРЗ беше меко казано из- 
мислена история. По света има 
вече доста по-добри тедга рауе!- 
и. С риск да прозвучи еретично: 
Дори И/паоив Меда Рауег се 
справя доста добре, а освен това 
е задължителен за доста неща, 
така че според мен е леко безс- 
мислено да се държат 4-5 различ- 
ни програми за едно и също не- 
що. 
МУ. Защо да го правим? 
Опес!Х9 е задължителен за поч- 
ти всички игри в последно време. 
Реално погледнато, ако не си ин- 
сталирал ОпехХ9, имаш близо 
6090 вероятност нова игра да не 
ти тръгне. Ппес!Х9.ОВ между дру- 
гото има на дисковете към насто- 
ящия брой на списанието! По 
неприятното за доста хора е, че 
вече много игри изискват задъл- 
жително видеокарта с хардуерни 
ре! и уепех зйадегв. А всички ев- 
тини МХ-ове нямат такива. 
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РС СБ а Въпроси и отговори 


Егот: аи па: 
То: но иреаи 

Кво става, бе, маниаци?! Кво 
правите? 

Аз от дълго време се каня да ви 
пиша, ама все съм зает. И ето сега 
се освободих и ви пиша това пис- 
мо! Имам няколко въпроси и пред- 
ложения: 

1. Много ме кефи СС: Сепегав, 
аи новоизлязлата 2его Ноиг. Та ви 
питам: защо не сложите едно ръ- 
ководство? (както за Маг Сгай-а) 

2. Толкова ли е трудно да пусне- 
те един плакат?! 

3. Аз и още двама мои приятели 
си взехме Аде о! Мушоюду: Тпе 
Т(апв. Дотук всичко хубаво, обаче 
играта не бачка! Стартирам я, пус- 
кам да играя с атлантидите и... ня- 
ма нито дървета, нито златни ми- 
ни, нито нищо! Моля ви, кажете 
какво да правя!!! 

Ами това е от мене! 4Ао 

Р.З.: И не забравяйте само Неа! 
Маапа!!! 


Неру: 

За ръководства в тези месеци 
просто не остава място - прека- 
лено много нови игри. Иначе иде- 
ята я имаме предвид. Темата с 
плакатите сме я дискутирали ве- 
че многократно. Ще видим дали 
може да стане нещо за Коледа... 

Най-накрая и за Титаните. 
Проблемите могат да са няколко: 

7. Имате ли инсталиран Аде о? 
Муйтооду? Тпе Тпапз е само 
ехрапзюп и не върви без първата 
игра! 


2. Имате ли инсталиран 
Огес!ХВ. 1В или по-нов. Играта не 
работи правилно с по-стари вер- 
сии на Пиес!Х! 

3. Имате ли най-нови драйвери 
за видеокартата ви и поддържа 
ли Те ТПапз въобще вашата ви- 
деокарта? 

4. Пробвайте демото от ОУ0-то 
към настоящия брой. Ако то ра- 
боти нормално, значи имате 
проблем с инсталацията. Ако и 
то прави мизерии, значи става 
дума за хардуерна несъвмести- 
мост. На този адрес пр: /зир- 
роп.ткгозой.сот/?Ю-- 3381147 има 
повече информация за възмож- 
ните решения. 


Народно 
творчество 


Егот: пай! мой Ф паскег.ра 
То: рсс!иБ д рссиБ-ра.сот 


Здравейте, РС сиб-овци. 

Целта на писмото ми е с цел - 
молба :)Бих искал да вкарате 2 
песни лично правени от мене с ед- 
на програма (хората, които са по- 
навътре в нещата, ще се досетят с 
коя програма) в дисковете си. На- 
дявам се, че ще ви харесат, както 
се харесаха на приятелите ми и 
близките ми. Също така се надя- 
вам, че бихте отделили общо 8 МВ 
от не малките ви 4.7-гигабайтови 
ОМ0-дискове за феновете си. 


Неру: 

Молба удовлетворена :) 

Парчетата са в раздела Сайегу 
на ОУО-то. 


ВАЖНО УТОЧНЕНИЕ 


Във връзка с получените писма относно дисковете към брой 37 на списанието искаме да уточним 


следните неща: 


ммлу.рссчр-ра.сот 


ЗАУА оп пу 


Егот: уапспо Ф абу.69 
То: рссиБ д рссшБ-Ба.сот 


В предния брой на един въпрос 
вие бяхте отговорили така: "Знаеш 
ли между другото, че новата НЕА 
освен за РС и конзоли излиза и за 
мобилни телефони?" И сега въпро- 
са. Ще можете ли да пуснете 
ЧАУА играта на вашето СО? 

Между другото демото на 
Мотпз80 от брой 37 не работи! 

|РООТМАМ 


Неру: 

За демото на И/от530 виж 
уточнението горе. Там ще наме- 
риш подробен отговор. Сега за 
ЧАУА-та. Р/РА2004 действително 
ще се появи до месец в своята 
мобилна версия. 

В този дух искам да подчертая, 
че Е1ЕА2003 Мое е пълен май- 
тап и доста прилича като гейм- 
лей на класиката Зепзфе Зоссег 
и особено на телефони с по-го- 
лям цветен дисплей изглежда 
доста добре. ; 

На дисковете точно НЕА 2004 
Мобйе или дритег Се! МоБйе 
едва ли ще пуснем, защото иг- 
рите са комерсиални продукти и 
си имат авторски права. За 
следващия месец обаче от сега 
можем да обещаем една доста 
богата колекция от безплатни 
ЧАУА и Морвип игри на дискове- 
те, защото и сред безплатните 
игри за телефони има истински 
съкровища. 
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рссиб брссш-Ва.сот рссшрФрссшЬ-Ба.сот рссиб б рссив-Ба.сот 


5-6д-.сот рсс ши Фрссши-Ва.сот рсс!ир ФрссшиБ-Вд.сот рссшЬФрссив-Ва.сот рссшЬ Фрссиб-0а.сот рсс ши Фрсси-Ба.сот 
рссшЬ Фрссш-Ба.сот 


сс!иБ-Ба.сот рссиБ ФрссшБ-0д.сот 


„ Клиповете за Мах Раупе 2 са в два различни формата: Тези с разширение на файловете МОМ изискват 
ОшсКП те 6 и не могат да се пускат с никаква друга програма. ДшскП те 6.3 има и на С02 и на ОМ0-то 
към броя. Останалите клипове от Мах Раупе 2 са във формат УМпдомз Мефа 9! Те ЗАДЪЛЖИТЕЛНО 
изискват УМпдомв Мефа Рауег 9 и не могат да се пускат с по-стари версии на Упдомв Мефа Рауег. 
Меда Рауег 9 може да се изтегли безплатно от имлу.писговой.сот, а ние сме го пускали на дисковете 
към брой 29 на списанието. 


„ Демото на Могтз30 се стартира с файла гип.спд от директорията на 
демото! Под МИпдоуивдх/МЕ преименувайте файла на гип.Ба!, за да 
можете да го стартирате. Ако демото и след това не работи, 
проблемът е в някаква несъвместимост на вашето РС. 

Имайте предвид, че демото на дисковете към брой 37 е 
бета. На ОМ0-то към настоящия брой има актуализирано 
демо на Могт30. 


„ Демото на Веуопй Воой 8 Ем! от ОМ0-то към брой 37 
има проблеми с определени процесори на АМО. С 
други думи: Ако имате А оп или Оигоп и демото не 
тръгва, проблемът е във вашето РС. 


„Ако някоя от игрите на дисковете не ви тръгва, 
пробвайте първо следните неща: а) Инсталирайте 
задължително Отес!Х9.0В. Тази версия на Огес“ я има на 
дисковете към настоящия брой. Имайте предвид, че ако не я 
инсталирате, поне 3-4 игри от дисковете вероятно няма да ви 
тръгнат! 


6) Проверете дали сте инсталирали най-новите драйвери за 
вашата видеокарта. На дисковете към списанието винаги 
се стараем да ви предлагаме актуални драйвери за 
видеокарти. Често игрите имат проблеми с остарели 
версии на драйвери. 


в) Проверете в геадте-то на играта, дали вашата система 
отговаря на минималните изисквания. Имайте предвид, 
че от настоящите дискове демата на Теепаде Мщап! 
Миа То Нев, Рго ЕуошНоп Зоссег 3, Аросаурйса и ЗПеп! 
НИЗ (демото го има само на ОУ0-то) ЗАДЪЛЖИТЕЛНО 
изискват видеокарта с хардуерна поддръжка на Огес!“В.1. 
Това значи, че те ще вървят САМО на беРогсеЗ, Вадеоп 
8500 или по-нова карта и не работят с нито една версия на 
беРогсеХМ включително и беРогсе4МХ! 


събота от 15 ч. 
по националното 


8 58961726 
постоузейтай- Ба 
муму.п/стоизе.пе! 
Е 9584983 


Не-стартирайп! :) 


Ре ЕЪШВ деккмвРи 2003 #5) 8 


САМЕ СЦУВ а Най о! Еате 


ммлм.рссмр-рд.соп 


Кеатп5 о? Апкката Ш 
бладоумв оуег Кма 


Една хубава стара ролева игра, 
Която Вероятно сте пропуснали 


в 5песп  ЮШВРС # 1997 


Зпадомив Оуег Ема е третата и 
по мнението на повечето фенове, 
най-добрата част на ролевата се- 
рия Неа о! Агсапа. Ако досега 
не сте чували за нея, не се безпо- 
койте - не сте единствени! 
бпадомв Омег Ема бе издадена, 
ако не се лъжа, през 1997 г. и до- 
ри мнозинството от тогавашните, 
сравнително малко на брой, почи- 
татели на жанра незаслужено я 
пренебрегнаха, така че едва ли 
много хора я помнят в наши дни. 
И все пак - ако сте един от малци- 
ната щастливци, които навремето 
са я играли и, което е далеч по- 
важно, ИЗИГРАЛИ, то мога да се 
обзаложа, че до ден-днешен не 
сте я забравили... 


Боян Спасов 
Боаперсси-Ба.сот 


грата е създадена от фалира- 

лата в близкото минало канад- 

ска компания 5щесп, известна 
сред геймърите повече със своята 
култова ролева поредица УМгагагу, 
тактическата стратегия с ролеви 
елементи Чадеед Айапсе и нейното 
продължение. По популярност сери- 
ята Неа тв о! Агсапа като че ли отс- 
тъпва на всички тези някогашни хи- 
тове и точно затова реших да пред- 
ставя третата й част в настоящото 
издание на рубриката На! о! Рате - 
току виж някой читател се амбицира 
ия изиграе, наслаждавайки се на 
перфектния геймплей, въпреки при- 
митивната графика и другите несъ- 
вършенства... 

бЗпадоууз Оуег Нма е правена за 
008, но върви и под М/пдомув. На 
съвременните машини можете да 
очаквате известни проблеми по от- 
ношение на музиката и звуковите 
ефекти, но иначе играта работи 
учудващо добре, а това е рядкост 
за заглавие от 1997. 

Играта използва триизмерна гра- 
фика със спрайтове, която, както ве- 
че споменах, от днешна гледна точ- 
ка е съвсем незадоволителна. Да- 
леч по-добре изглеждат многоброй- 
ните анимации и красиво нарисува- 
ните лица на неигровите персонажи, 
с които ще разговаряте. Ако успее- 
те да се преборите с първоначални- 
те си негативни впечатления и се 


К| 


Воезатп Вес 


задълбочите в играта, съм сигурен, 
че съвсем скоро ще забравите за 
нейните визуални дефекти - нещо 
съвсем естествено за всяко по-старо 
заглавие. 

Длъжен съм да ви предупредя, че 
играта не е лесна, затова я препо- 
ръчвам само на сериозни и внима- 
телни хора, които са готови да се 
задълбочат в нея. Играете с група 
от един до шестима герои, като е 
предвидена и възможността към вас 
да се присъединяват неигрови пер- 
сонажи. Преди да започнете, задъл- 
жително ще ви се наложи да проче- 
тете подробното ръководство, вклю- 
чено под формата на НЕГР в игра- 
та. Без информацията оттам нямате 
никакъв шанс да успеете да си гене- 
рирате стартови персонажи или да 
разберете за какво служат многоб- 


пет зо 


пот място кезтатансс: Ф 


През нощта в Рива се 
случват странни неща. 


Изглед от Ата - едно 
време тази графика е 
била внушителна... 

Днес могат да ни впе- 
чатлят само несъвър- 
шенствата й. 


„15 


СИ 


По всяко време може да видите 
прогреса си в играта. 


ройните умения и магии. Героите се 
дефинират с помощта на седем по- 
ложителни и седем отрицателни по- 
казателя. Положителни са например 
Ловкост, Сила, Кураж или Интуиция, 
а отрицателните са от сорта на 


Клаустрофобия, Алч- 
ност, Буен Нрав и др. 


(тяхното влияние в игра се проя- 
вява сравнително рядко, но често 
точно те ще ви вкарат в критична 
ситуация). След като фиксирате те- 
зи базови показатели, трябва да из- 
берете своя игрови клас, който оп- 
ределя професията или расата на 
героя. Накрая имате възможността 
да повишите с определен брой точ- 
ки уменията на персонажа - варира- 
щи от чисто бойни до съвсем соци- 
ални. Колекцията от различни уме- 
ния е огромна и ви препоръчвам се- 
риозно да обмислите как да разпре- 
делите точките си, за да направите 
интересни и сполучливи персонажи. 
Накрая, в случай че героят ви при- 
надлежи на магьоснически клас, ще 
трябва да повишите и неговите уме- 
ния по отношение на различните 
заклинания, броят на които е още 
по-внушителен. Предвидени са ма- 
гии за почти всичко, което ви дойде 
на ум - от отваряне на врати, през 
призоваване на демони, дишане под 
вода, мятане на светкавици, та чак 
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САМЕ СЦУВ а Най ой Еате 


Така изглеждат битките 
в Хпайоуиз оуег Ата. 


В канализацията 
под града ви очак- 
ват изненади. 


с. 


до четене на мисли. Отново има зак- 
линания, които са полезни в битка и 
такива, които се ползват единстве- 
но в други ситуации. Имената им 
обикновено звучат неясно, примерно 
като ВатБаадат или На! | их, така 
че отново е задължително да се 
консултирате с ръководството, за 
да разберете какво точно прави вся- 
ка отделна магия. 

Действието се развива в приста- 
нищното градче Рива, а играта раз- 
казва за разплитането на сложна и 
загадъчна тамошна конспирация. 
Във всеки момент можете да прове- 
рите прогреса на вашата група по 
отношение на основната сюжетна 
линия, който се измерва в точки от 0 
до 1000. За да стигнете до края, ще 
ви трябва доста въображение, за- 


щото много от ситуациите са нетра- 
диционни и изискват нестандартен 
подход. Както във всяка добра ро- 
лева игра, така и тук, са предвидени 
достатъчно много странични задачи 
ие изграден жив, убедителен игро- 
ви свят. Присъстват неочаквани 06- 
рати и изненади, а отделните проб- 
леми често могат да се разрешат по 
няколко различни начина (например 
предстоящата тежка битка да бъде 
избегната с използване на някое 
умение или когато демонстрирате 
съобразителност по друг начин). 


Сраженията са чисто 
тактически и се 
провеждат на походов 
принцип 


Във всеки ход разполагате с опре- 
делен брой точки за действие, кои- 
то можете да използвате за прид- 
вижване, смяна на оръжие, размяна 
на предмети от инвентара, казване 
на заклинания или атака. Лесно ще 
свикнете с принципа на управление, 
но доста по-трудно ще ви бъде да 
направите вашата група наистина 
ефективна в бойна ситуация. Много 
от битките са изключително трудни, 
но трябва да подчертая, че те все 
пак не са същинското предизвика- 
телство Дори с група герои, която 
не е твърде агресивна имате въз- 
можност да завършите играта, стига 
да се възползвате успешно от оста- 


. 
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ммлу.рссмр-ра.соп 


налите им таланти. Това е приятно 
разнообразие на фона на повечето 
съвременни ролеви игри, които тен- 
денциозно отдават все по-голямо 
значение на екшъна и все по-малко 
на всичко останало. 

Трудно ми е да кажа къде точно 
се корени чарът на ЗПадомуз Оуег 
Вма. Може би най-точният отговор 
на този въпрос би бил "в многообра- 
зието". Защото тази ролева игра ви 
дава преди всичко възможности - 
да използвате по предназначение 
десетките умения и магии; да проу- 
меете какво правят различните 
предмети и да се екипирате с тях; 
да разделите групата си на две, ко- 
гато това е нужно; да печелите бит- 
ки сум или пък с груба сила; да пъ- 
тешествате из Рива и да откривате 
нови и нови изненади; във всяка си- 
туация да вземате решения и да по- 
насяте последствията от тях. А не е 
ли точно такъв смисълът на всички 
ролеви игри? Може би е редно съв- 
ременните гейм-дизайнери да хвър- 
лят поглед назад и да се поучат от 
класики като серията Неа о! 
Агсапа, та дано след това направят 
някое наистина стойностно загла- 
вие, а не поредния паск апа зазй. 
Защото, уважаеми господа дизайне- 
ри, безцелното и безкрайно избива- 
не на тълпи от чудовища се нарича 
"екшън", а с термина "ролева игра", 
поне в миналото бяхме свикнали да 
определяме нещо по-различно... 


чт 


МЕРИ? ИТЧ РР ЧТ РЕРЕ ТРИ РР? 
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МОТ МЕОТА СЕ ОВ а Ммев аз улум.рссмр-ра.сот 


„А финалната битка между Смит и Нео се води по земя и въздух преди двамата да разберат, че с юмруци разногласия не се решават. 


Матрицата ва 
Реболюции 


Секунди преди Нео да 
ни излъже, че историята 
"свършва тази вечер". 


НЯКОЙ друг път ще да в. Как трилогията се спъна на финала второстепенни роли, 


винг блести и без да е на фо- 
на на бездарието, което де- 
монстрират някои актьори с 


ш Ууагпег Вгоз./МПаде Воайбпом В умму/петашх.сот В Участват: Киану Рийвс, Кери-Ан Мос, Лорънс Фишбърн, Хюго Ушйвинг, 
ДжЖейда Пинкет-Смит, Колин Чоу, Мери Алис  Ш Режисоори: Анди и Лари Вашовски ШЕ Времетраене: 128 мин. 


Всичко, което има начало, има 
и край. Това е мотото на трета 
серия на "Матрицата" и то не би 
могло да бъде по-подходящо. 
Първата асоциация е за края на 
историята, но ключовата дума в 
изречението е "всичко". А "всич- 
ко" включва иновацията и пе- 
дантичността към малките де- 
тайли. За съжаление и те наме- 
риха своя край в "Революции". 


ра част ще получат отговорите си в 
третата. Това действително е така. 
В относително мудното начало на 
"Революции" разбираме, че Архитек- 
та е казвал истината, а съзнанието 
на Нео е държано на контролирано 
от протеже на Меровингий място, 
което се намира между Матрицата и 
реалния свят. Чрез сладко индийско 
момиченце бегло научаваме още за 
нерадостите на програмите-изгнани- 
ции ни се сервира като сух факт, че 
възможностите на Нео се простират 
отвъд границите на виртуалното. Но 
как? Ами, ей така! Подробности не 
ви трябва да знаете! Приемете го и 
толкоз! 

По-късно във филма "спасителят" 
губи едно от сетивата си, но липсата 
мигновено се компенсира от ново 
умение. То се появява необяснимо от 
нищото, просто защото сценарият го 
изисква и е основа за симпатични ви- 
зуални ефекти. 

Казано обобщено, да, "Револю- 


Иван Георгиев 


Иапагрссшегосрт „А Неразделните Нео и Тринити преди да се отправят 


на опасно пътешествие към Града на машините. 


77 


пълнено със съмнителни твър- 
дения словоизлияние на Архи- 
текта, както и странните нови спо- 
собности на Нео в последните мину- 
ти на "Презареждане" оставиха дос- 
татъчно въпроси без отговори, за да 
гори интересът на зрителя към тай- 
ните на Матрицата и да го примамят 
да гледа заключителната серия на 
трилогията. На всяко интервю про- ции" обяснява случилото се в "Пре- 
дуценти и актьори се надпреварваха я , зареждане", но нима трябва да чака- 
да ни уверяват, че въпросите от вто- „А Нео уверява машините, че може да спре Смит, но при едно условие... ме четвърти епизод, за да запълним 


Н еразбираемото за мнозина и из- 
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МОГИЛМЕША СПШОВ а Момез 


дупките в сюжета 


на заключителната част от трило- 
гията? 

Кога, по дяволите, Найоби се е 
срещала и говорила с Оракула и ко- 
га нейният кораб "Логос" се е губил, 
ще се запита всеки, който не е имал 
съмнителното удоволствие да пре- 
върти видеоиграта "Етег Те 
Мах". Нямам нищо против решени- 
ето на режисьорите Вашовски да 
разширят историята чрез игри и 
анимационни серии, но братята не 
са претеглили добре приоритетите 
си иот това страда гръбнакът на 
франчайза, а именно филмовата по- 
редица. 

Желанието да се даде повече ек- 
ранно време на второстепенните ге- 
рои претърпява пълен провал. Не 
само че допълнителните кадри с тях 
не обогатяват с нищо вече извест- 
ното за образите им, но някои от изЗ- 


+ 


„А отбраната на Зион е по своему обречена, освен ако не стане чудо... 


млмум.рссшб-Ба.согп 


"Не съм чак толкова 
лош, като ге опознаете" 

Осъзнавам, че с изписаното дотук 
създавам едва ли не апокалиптична 
представа за "Революции", но всич- 
ки неща, за които говорих, са все от 
рубриката "подробности". Вярно е, че 
дребните детайли правят хубавите 
неща и вред на този мисли трета 
серия е най-слабата от всичките. 

От друга страна обаче, екшънът е 
толкова много, че би трябвало да за- 
доволи очакванията и на най-голе- 
мия скептик, на който философията 
в "Презареждане" му е дошла в по- 
вечко. По този показател "Револю- 
ции" води предшественика си. Меро- 
вингий и Оракула рециклират някол- 
ко от идеите на предишния епизод - 
за причината, следствието, избора, 
но не прекаляват, а оставят време 
на пушките да се занимават с гово- 
ренето. Вече споменах, че в начало- 


то на филма е отделеното нужното 
време, за да се дадат отговорите на 
някои въпроси, аи да се постеле пъ- 


„А В някои сцени хиляди стражи, формирани в индийска нишка, 
просто обикалят в кръг, само защото сценаристите не са имали 
конкретна идея какво да правят. 


пълненията им са направо смехот- 
ворни. Типичен пример е приятелка- 
та на Линк - Зий - която нееднок- 


ратно с безизразно лице виждаме 
да зарежда базуката на бойната си 
другарка със самоделни снаряди. 
Схванах смелостта и още от първия 
път, нямаше нужда! 

В същото време Найоби внезапно 
изцяло поема ролята на Морфей, 
една такава внезапно изпълнена с 
оптимизъм и вяра, докато последни- 
ят се задоволява с функцията на 
неин безгласен фон. 

Не мога да не отделя няколко ре- 
да и за безбожно слабата игра на 
някои актьори с малки роли. Ако Но- 
на Гей (Зий) и Рейчъл Блекман (Ча- 


А Меровингий опитва да перефразира теориите 
си за причината и следствието, но двете му 
минути екранно време бързо се изнизват. 


„А Нео води задушевен разговор с мило се- 
мейство, докато чака Тринити да го спаси. 


ра) не ви подразнят с неспособност- 
та си да изразяват емоции на места, 
където би трябвало да се подмокрят 
от страх, то жалките напъни на Иън 
Блис (Бейн) да се прави на агент 
Смит несъмнено ще ви впечатлят. 
Съгласен съм, Хюго Уийвинг е не- 
повторим, но хванете произволен 
фен на Матрицата от улицата и той 
ще докара специфичното "мис-с-с- 
тър Андерсън" с категоричен по-го- 
лям успех. 

Тъкмо бях претръпнал на преигра- 
ването на Натаниел Лийс (Мифуне), 
когато в едър план се появи зионец 
с визията на Джеки Чан и с естест- 
вено-ухилената си физиономия за- 
почна да рецитира реплики, които 
трябваше да предизвикат притесне- 
ние у зрителя. Ако не ме обзел гняв 
за лошия кастинг, щях да прихна да 
се смея. 


Уу Предстоящата тупаница в клуб "Ад" ще 
изпълни душата на всеки, който харесва 
престрелката в лобито от първа серия. 


теката за финала. Мудният старт е 
балансиран от една от най-запомня- 
щите се сцени - битката в садо-мазо 
клуба "Ад", където Морфей, Тринити 
и Сераф отиват, за да преговарят с 
сфрансето. Сцената много наподобя- 
ва патакламата в лобито на оригина- 
ла и създава приятно чувство за де- 
жа ву. 

Една от критиките към "Презареж- 
дане" бе по отношение на булет-тай- 
ма, който твърде често накъсваше 
действието, аи завъртането на по- 
ловин дузина сцени на 360 градуса 
започна да се изтърква след втория 
път. 


Злоупотребата с ти- 
пичните матрични 
ефекти вече я няма 


За тяхна сметка пък са вложени 
много средства и труд за създаване- 
то на главозамайващата битка в Зи- 
он, където стотици хиляди стражи 
връхлитат върху шепата отбраните- 
ли на града. Мелето трае около по- 
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„А "Някои неща се променят, а други не." 
Сред бунтовниците отново има вяр- 
ващ в Нео, но този път това е Найоби. 


ловин час почти без прекъсвания. 
Невероятното пирошоу от безконеч- 
ни стрелби и експлозии така нато- 
варва сетивата, че оставя зрителя 
буквално размазан от изтощение. В 
положителен смисъл, разбира се. 
Тъй както пукотевицата в лобито и 
магистралното преследване станаха 
емблематични, съответно за първи и 
втори епизод, така "Революции" ще 
се свързва с войната за Зион. 

Специалистите по спецефекти по- 
лучават отлична оценка за свърше- 
ната работа, но Вашовски като сце- 
наристи не са се постарали да пла- 
нират сражението в строга хроноло- 
гична последователност, което на 
моменти става прекалено очебийно. 
Твърде често стражите просто си се 
лутат безцелно, хората просто си 
стрелят по тях, а логическата връз- 
ка на кадрите никаква я няма. Неиз- 
бежно се промъква чувството, че по- 
добни сцени са направени единстве- 
но и само, за да впечатляват със 
сложната си компютърна анимация. 
Достоверността и дребните детайли 
остават на заден план. 


Ад Оракулът ес ново 
лице, но все така 
обича да хапва 
бонбонки докато 
напътства Нео в от- 
говорното му начи- 
нание. 


Смъртта като 
спасителен пояс 


Много от героите на трилогията, 
включително ключови персонажи, 
загиват. От уважение към все още 
не гледалите филма няма да навли- 
зам в излишни подробности. Важно- 
то е, че смъртта е навсякъде, а са- 


УУ Бот 2его 10 Него, 
Хлапето от едва 
поносим натрапник 
се превръща в ге- 

рой на Зион. 


можертвите и съпътстващият ги дра- 
матизъм са сред печелившите идеи 
в "Революции". Не съм толкова сигу- 
рен обаче, дали гибелта на някои от 
всеобщите любимци е оправдана и 
дали не можеше да бъде поне малко 
по-героична. Както и да го поглед- 
нем, е тъпичко да се радваш на ос- 
новна фигура в подобен епос и 
той/тя да си замине при нелеп инци- 
дент, а не в сражение. 

Можеше поне да има повече ясно- 
та за развръзката в отношенията на 
оцелелите, но и тяхната съдба е ос- 
тавена на въображението ни. 


Битката на титаните 


Влиянието на бившия агент Смит 
нараства все повече и повече до мо- 
мента, в който се превръща в смърт- 
на заплаха не само за Матрицата, но 
и за реалния свят. Нео се изправя 
срещу него и така започва грандиоз- 
ната финалната тупаница, която би 
могла да се определи като "на жи- 
вот и смърт", но не съвсем... 

Двамата противници са толкова 
могъщи, така умеят да се възполз- 
ват от виртуалния свят, че на прак- 


А зий демонстрира подобно тъпо израже- 
ние във всяка от излишно многото сце- 
ни, в които се появява. 
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УИ Капитан Мифуне е готов да даде живота си за Зион, 
но не преди да вземе няколко стражи със себе си. 


тика са безсмъртни. Истински бого- 
ве! Като гледате разрушителната 
им схватка високо в облаците и 
сред светкавиците над града, и като 
се има предвид афинитетът на Ва- 
шовски към митологията, няма на- 
чин да не направите аналогия с вой- 
ните на древногръцките богове. Из- 
дигат се гигантски кълбета от дъж- 
довна вода, улиците се гънат, ас- 
фалтът се пука. Всемогъщите копа- 
ят даже кратери с телата си. Много 
ефектно изглежда, признавам, но и 
някак потресаващо абсурдно. Като 
поредица картинки от класическите 
комикси. Не знам дали е от името на 
филма, обаче определено очаквах 
по-революционна битка, а не разд- 
вижен вариант на овехтели рисува- 
ни книжки. 

Изходът от двубоя може да ви из- 
ненада, а може и да не го направи, 
но е най-логичната и правдива разв- 
ръзка, която би могла да се измис- 
ли. За най-голямо съжаление не по 
същия начин стоят нещата с пос- 
ледните няколко сцени, които безс- 
порно ще породят десетки въпроси, 
на които едва ли някога ще се наме- 
ри отговор. Освен ако не се зафор- 
ми тетралогия, разбира се. Финалът 
е такъв, че го позволява и силно се 
съмнявам, че ще се понрави на 
очаквалите едно голямо и катего- 
рично 


ТНЕ ЕМО 


Не мога да запратя "Революции" 
в която и да еот двете крайности - 
на пълния провал или на грандиоз- 
ния финал. Вероятно защото фил- 
мът през 130-те си минути на вре- 
метраене непрестанно се люшка ту 
в едната посока, ту в другата. След 
всичките дебати около качествата 
на "Презареждане" ми се искаше 
феновете да получат продължение, 
което отново да ги обедини, но май 
няма да се получи. Краят на истори- 
ята, доколкото го има, ще бъде ра- 
зединяващият фактор. 

С "Матрицата Революции" Вашов- 
ски успяват да предложат първок- 
ласен екшън, но се издъниха на ме- 
тър от линията на финала. Лесно 
мога да преглътна слабата актьорс- 
ка игра и егоистично не ми пука за 
някои дупки в сюжета, тъй като съм 
гледал филмчетата в "Ешег Пе 
Мах". Но ми е някак мъчно да виж- 
дам как през широко отворените 
вратички на претупания завършек 
се изнизва онова специфично чувст- 
во на удовлетвореност след изгле- 
дан хубав филм. 
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ЕЕВЕЪВ Булс 


Има голяма вероятност догодина 
някои от актьорите на "Властелинът 
на пръстените" да се завърнат в Но- 
ва Зеландия за допълнителни сним- 
ки, които да бъдат включени в раз- 
ширеното издание на "Завръщането 
на краля". 

Според други слухове новите кад- 
ри са за специална версия на трило- 
гията, в която бонус-сцени ще до- 
пълнят и първите две серии. Том 
Бомбадил? 


Според публикация на изданието 
Мапеу Брус Уилис се готви за чет- 
върти път да влезе в кожата на 
трудноумиращото ченге Джон Мак- 
лейн. Кинозвездата чака за преглед 
готов сценарий, който евентуално 
да продуцира през собственото си 
студио Спеуеппе Ргодисйопв. 

201 Семшгу Еох пък виждат в чет- 
въртата серия на "Умирай трудно" 
ново начало за франчайза. 


Режисьорът Роналд Емерих ("Де- 
нят на независимостта", "Патрио- 
тът", "Годзила") има намерение да 
направи филм за фараона Тутанка- 
мон, след като свърши работата си 
по апокалиптичния "Тпе ОПау Айег 
Тотопом". След "Старгейт" Емерих 
за втори път ще мине през древен 
Египет, но този път смята да зало- 
жи на историческите факти, а не на 
фантастиката. 


"Карибски пирати" се намести в 
челната тройка на най-касовите 


филми на 2003 и продуцентите вече 
готвят продължение на историята. в 


Овпеу си играят с идеята да засне- 
мат не е една, а още две серии на- 
веднъж (подобно на "Властелина" и 
"Матрицата") и да ги пуснат през 


кратък интервал от време по кината. 


Джони Деп, Орландо Блум и Кий- 
ра Найтли са с договори за участие 
в поне едно от продълженията. 


Клюкарската колонка на Те Меу/ 
Уок Роз! дава повод за радост на 
феновете на "Бързи и яростни", а 
именно, че Вин Дизел е изявил же- 
лание да се завърне за третата се- 
рия. Все още не е ясно дали анга- 
жиментът му да язди кон за истори- 
ческия "Анибал" ще му позволи да 
се качи пак на кола, но "яростните" 
продуценти са готови да го приемат 
обратно. Междувременно Дизел е 
отказал участие за продължението 
на "ХХХ: Трите хикса", а неговото 
място се заема от тъмнокожия ра- 
пър Айс Кюб. 


Световноизвестният палеонтолог 
Джак Хорнър обяви, че работи като 
консултант на Стивън Спилбърг вър- 
ху четвъртото издание на Джурасик 
парк. Според Хорнър, "ако харесва- 
те велосирапторите, ще се влюбите 
в Джурасик парк 4". 


Антонио Бандерас и Катрин Зита- 
Джоунс планират да се завърнат за 
продължението на "Маската на 30- 
ро", което след петгодишно чакане 
се е сдобило с одобрен, при това, 
твърди се, силен сценарий. На ре- 
жисьорския стол отново ще е Мар- 
тин Кемпбъл, който ще каже първо- 
то "екшън!" на новия "Зоро" идната 
пролет. Все още не се знае дали Ан- 
тъни Хопкинс ще поеме ролята си от 
оригинала. 


След провала на 
втория филм за Ла- 
ра Крофт, за който 
бе обвинена послед- 
ната игра от поре- 
дицата ТотЬ Наег, 
плъзнаха слухове, 
че носителката на 
Оскар и силиконови устни Анджели- 
на Джоли ще откаже участие в тре- 
тата серия. Самата тя опровергава 
спекулациите: "Никога не бих отка- 
зала, защото обичам тази героиня. 
Филмът не беше лош, а просто из- 
лезе в лош момент". Явно Джоли е 
приела позицията на кинаджиите, 
че на крив филм игрите му пречат и 
скоро ще се впусне с още по-тесен 
костюм в нови приключения. 
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Около М-Саде през последни- 
те месеци се изговориха много 
неща. Откакто финландският 
концерн Мокга обяви своя хиб- 
рид между С5М и конзола за иг- 
ри, всички чакаха с нетърпение 
да видят какво ще се получи. 
Малко преди световната преми- 
ера на М-Саде в редакцията по- 
лучихме уникалната възмож- 
ност да тестваме новата гор- 
дост на МоЖа и да споделим с 
вас нашите впечатления от нея. 


Никола Дърпатов 


даграюуФ рсс!иБ-ва.сот 


потребителят се сблъсква с ня- 

колко неща. Първото е изклю- 
чително приятното впечатление, кое- 
то оставят допълнителните аксесоа- 
ри, които са се откъснали от сърцето 
на финландците. Мока са известни с 
много неща в света на мобилните ко- 
муникации, но щедрото раздаване 
на аксесоари и софтуер никога не им 
е било присъщо. 

Явно обстоятелството, че М-Саде 
не е само телефон ги е накарало да 
изневерят на фирмената филосо- 
фия и освен самия геймофон и за- 
рядно за него, в пакета ще намерите 
още ИЗВ кабел за връзка с РС, слу- 
шалки и СО със софтуер, на което 
освен това се намираше и играта 
Аепа ЕТ. Към нашия тестов теле- 
фон бе приложена и карта с играта 
Мопкеу Ва! на ЗЕСА, но според на- 
шите информации тя няма да бъде 
включена в пакета на М-Саде по ма- 
газините. 

Естествено получавате и самия 
геймофон, който пък от своя страна 
има изключително екстравагантна 
външност. М-Саде е невероятно го- 
лям за СЗМ и по размери кара дори 
своя събрат Мока 7650 да се чувства 
като миниатюрно дамско бижу. Ре- 
ално единственият телефон, който е 
по-голям от новото отроче на Мокаа, 
е продуктът на същата фирма с ко- 
дово наименование 9210 
Соттипкаког. 

След включването на телефона 
следват още сюрпризи. Първият от 
тях е дисплеят. М-Саде може спо- 
койно да претендира, че притежава 


0 ще при отварянето на кутията 
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Първият истинсКи 
геймиофон идва от 
Финландия 


РИмО 
99 


най-добрия дисплей 
сред продаваните 
на пазара мобилни 
телефони 


Той е произведен по ТЕТ техноло- 
гия и има 4096 цвята. Специфичното 
е, че дори при голяма външна свет- 
лина, екранът на конзолата продъл- 
жава да се вижда много добре и ня- 
ма да имате проблеми да джиткате 
или да правите нещо друго, където и 
да се намирате. Следващият хит е 
операционната система Зутап. Тя 
е 32-битова многозадачна система, 
която превръща М-Саде в абсолютно 
пълноценен РОА. Менютата като ця- 
ло са малко особени, но в интерес на 
истината бързо се свиква и ако се 
сдобиете с М-Саде, едва ли ще ви 
трябва повече от ден, за да се ори- 
ентирате във всичките му възмож- 
ности. Единственото, което така и не 


ми стана ясно по време на тестове- 
те, бе какъв точно е смисълът от 
иконката Рпопе, която седи на първо 
място на дезкюр-а на телефона. От 
нея реално не може да се прави ни- 
що, а опитите за влизане в подме- 
нютата и завършиха с пълен неус- 
пех! 

Това обаче са бели кахъри. Дано 
нашият екземпляр е бил някаква бе- 
та на СзМ-а, защото 


всичките ни опити 

да вържем нашия 
“Саде към РС 

завършиха с провал 


и софтуерът на Мока упорито от- 
казваше да открие телефона, въпре- 
ки че У/пдоууз си го намираше точно 
по описанието в книжката. Още по- 
странното е че ситуацията се повто- 
ри по абсолютно идентичен начин на 


МО ТМЕШТА СЦУЗВ а Мовпе 


ш мока тууууу.п-даде.сот 


Тегло: 137 гр. 
Размери: 69.7 мм височина, 133.7 ширина, 20.2 мм дебелина 
Дисплей: ТЕТ, 208х176 пиксела, 4096 цвята 


3 различни РС-та с различни версии 
на У/пдомив. Явно от Мока нещо не 
са тествали нещата като хората пре- 
ди да пуснат М-Оаде, защото поне 
според мен това е страхотен гаф, 
като се има предвид, че повечето 
неща се качват именно от РС. 

В крайна сметка успяхме да прео- 
долеем частично проблема с помощ- 
та на... Виеоой. Поне този модул на 
геймофона работи абсолютно без- 
погрешно и в крайна сметка ако РС- 
то ви е екипирано с Виеюой, неща- 
та действително стават ридпрау :) 

Да се върнем обаче към самия М- 
Саде, защото тези проблеми с връз- 
ката вероятно ще бъдат отстранени 
със съответна актуализация на со- 
фуера. Освен за игри продуктът на 
Мока естествено е и телефон. Като 


БАМЕ5 р 


но 


такъв той предлага изключително 
количество екстри като невероятно 
добре звучащи полифонични мело- 
дии, ММ, вграден мер браузър, кой- 
то отваря не само М/АР страници, 
вградено радио, поддръжка на поч- 
ти всички медийни формати (вклю- 
чително и видео!) с помощта на инс- 
талирания Неа!Опе Рауег и т.н. Па- 
метта на телефона в неговото стан- 
дартно издание е 15 МВ, от които 
обаче само 3 са на ваше разположе- 
ние. С помощта на специални карти 
обаче може да разширите този обем 
почти безкрайно, ако прецените, че 
имате нужда от повече памет. Един- 
ствените по-сериозни недостатъци 
на М-Саде в ролята му на мобилен 
телефон са големите габарити и не- 
обходимостта, когато говорите, да 
обръщате телефона странично! Това 
последното е проблем дотолкова, че 
гордият притежател на конзолата на 
Мока изглежда доста смешно, дока- 
то води разговори. 

След като видяхме телефонните 
качества на М-Оаде, трябва да обър- 
нем внимание и на неговата функция 
като геймърска конзола, защото 
именно това е особеното на този 
продукт. Мока с гордост може да 
тръбят, че тяхната творба е 


първият телефон 
с 30 ускорител 


Това въобще не е майтап и М- 
Саде действително предлага 30- 
графика. Естествено не очаквайте 
неговият видеочип да се конкурира 
с най-новите Надйеоп-и и СеЕогсе-и, 


млмум.рссшБ-Ба.согп 


но предлаганото е повече от задо- 
волително. На дисплея на М-Саде 
игрите изглеждат действително 
страхотно и конзолата на Мока спо- 
ред моето субективно мнение пред- 
лага доста по-добра графика от ос- 
новния си конкурент СатеВоу 
Адуапсе. Хардуерът си хардуер, но 
без съответния софтуер едва ли ще 
можете да се зарадвате на тази чу- 
десна играчка. М-Саде поддържа 3 
формата игри. От една страна, кон- 
золата има пълна поддръжка на 
Чамад2МЕ, така че повечето АМА 
заглавия за Мока ще тръгнат без 
проблем. Освен това можете да 
джиткате на игри, писани за опера- 
ционната система Зутап, каквито 
също има доста. Естествено най- 
добри резултати можете да очаква- 
те със специалните игри за М-Оаде, 
които се разпространяват на отдел- 
ни карти и се продават по магазини- 
те за игри. За съжаление тяхната 
цена се очертава да е доста соле- 
на, така че едва ли точно те ще са 
атрактивни за родните геймъри. 

Въпреки всичките си недостатъци 
и скъпите за родните стандарти иг- 
ри, М-Саде е действително уника- 
лен хибрид между конзола и теле- 
фон, който освен това ще се прода- 
ва на изключително атрактивна за 
своя клас цена. Дори да не използ- 
вате геймофона по предназначение 
за игра, все пак получавате доста 
добър РОА с невероятен дисплей и 
звукови възможности, който без 
проблем слага в малкия си джоб по- 
вечето конкуренти. А това въобще 
не е малко :) 
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МОГЛМЕОТА СЦУВ а Зоймуаге 


МУ2 


Поредният плейър? 
Много поВече! 


а 1р://туд.сгумеб.ога 


Из интернет може да намерите 
стотици медиа плейъри. Някои от 
вас вероятно нямат нужда от пре- 
калено много опции и затова си 
ползват добрия стар У/тЯоуив 
Меда Рауег. За онези, които пък 
искат нещо по-бързо и предлага- 
що добър набор от функции е В5 
Рауег. Има обаче един плейър, 
който предлага толкова много не- 
ща, че дори и ВЗР не може да се 


сравнява с него. 
П добрите страни на ММ2 Рауег, 

искам да отбележа най-големия 
му проблем. Този плеър зарежда 
доста бавно. Дори и на 2 СН2 маши- 
на ще отнеме около 4-5 секунди за 
да зареди. Хубавото е, че веднъж 
като стартира, вече няма проблем 
със скоростта в каквото и да е отно- 
шение. 

МУг Рауег се справя отлично с 
всички по-известни аудио и видео 
формати (без Неа! Меда), включи- 
телно и Пазп анимации. Интересното 
е, че може да отваря и огромен на- 
бор графични формати, като ви поз- 
волява да разглеждате картинките 
сист.н. 5П9е. Зареждането на фай- 
лове е направено доста удобно, като 
в Гоад прозорчето може да видите 
превю картинка на избран файл. 
Вместо стандартния сотоБох, в 
който избирате филтър за типа фай- 
лове, които искате да се виждат, тук 
има няколко бутончета. Това е зна- 
чително по-удобно решение, защото 
може да изберете повече от един 
тип файлове едновременно. 

Ако разполагате с много филми, 
вероятно ще искате да си направите 
каталог. Няма нужда да търсите 


Иван Иванов 
| мапоуФ рсс!иБ-БЬа.сот 


реди да започна да изброявам 


ЛЕ гала 
с). оно 


м С. пижо 


е --о 


Собствени къси клавиши 


В 08 стари 
дападе 
ОМО Стари 
ТУуЦпе т 
СО АЦЩо 
(В Къси клавиши 
Собствени къси клави! 


ЕЩег 


Мой теста Кеубоага 


(В Разширения 
Инструменти 
Връзки (Линкове) ММ. СОММАНМО ПРаг-2025 УУРаг-40290: 

Вид герой 


- МудРауег (Риз) 0.7 Беа 4 


Етвантега 


(О обърни ляводясно - горедолу 
ГП само прозорец 


Сописв Сгеагог 


Ртемен 


ври Мез 


Видео файл 


Ошщри Вапае 


миниатюри (ширина, височина Страници (Колон 


Първи кадър 


Изходна папка Интервал 
САРиосуат РездмудРауе Сареф (ЕЕ .. 


Може ида Не работи с ОМХ 5.02, изполовай ОуХ8, 5101 ,4 рено 


Последен кадър» 


ро зивио 1 


млум.рссиб-ба.согп 


пей (Разно о Вер мед! 


С<) зов 
умг 


18:55:43 мо. 


прв. 
Корв 


вата 


подходяща програма, защото МУ2Р 
си има вграден. В него може да за- 
писвате основни неща като режи- 
сьор, държава, рейтинг, жанр, годи- 
на и сюжет. Най-хубавото е, че не е 
нужно да пишете тази информация, 
а може да я импортирате от текстов 
срайл направен от сайта 
ууулу.тлдб.сот. Има какво още да се 
желае от каталогизатора, особено 
по отношение на аудио и графични- 
те фаилове, но все пак този плейър 
е преди всичко за видео. 


го интересно нещо 
Друго мн СЕО > 


Чрез него може да създадете Мит! 
страници с картинки, представлява- 
щи последователни кадри от някой 
видео файл. За целта само избирате 
видео източник, размер и брой (по 
редове и колони) на картинките, 
брой кадри и интервал на прескача- 
не. Може също да изберете и качес- 
тво на картинките, за да не станат 
прекалено големи и трудни за за- 
реждане през интернет. 

Като повечето съвременни програ- 


ми и тази има поддръжка на зКкт-ове 
или, ако предпочитате, "кожи". Инте- 
ресно в случая е, че МУ2 може да 
работи ис кожите на В5 Рауег, 
У/пАтр и МсгоОУ0О. Макар под- 
дръжката на чуждите кожи да не е 
перфектна, в повечето случаи върши 
добра работа. 

Положението при субтитрите съ- 
що е много добро. Повечето плейъри 
или филтри, когато трябва да пока- 
жат много дълъг ред или го прена- 
сят на няколко реда (в зависимост от 
дължината и размера на шрифта), 
или просто го "изплюват" както е, и 
голяма част от текста просто не се 
вижда. Така или ще видим субтитри, 
които заемат едва ли не целия ек- 
ран, или няма да ги видим целите. 
При МУ2 нещата не стоят така. Тук 
дългите редове просто се показват с 
по-малък шрифт, така че да паснат 
на ширината на монитора. Разбира 
се гореспоменатите две опции също 
са налични. Позиционирането на суб- 
титрите също е направено доста 
удобно. Освен през прозореца за 06- 
щи настройки, позиционирането мо- 
же да се извърши и докато гледате 
филма, като просто хванете и пре- 
местите текста с мишката. Ако пък 
позиционирате пойнтера на мишка- 
та, в левия край на видеопрозореца 
ще се появи панел с бутони за про- 
мяна размера на шрифта. 

Това, което прочетохте, е само 
малка част от това, което предлага 
този плейър. Той разполага с толко- 
ва много функции и настройки, че 
ще ви отнеме доста време докато ги 
разгледате всичките, а какво остава 
да седна да ги описвам. Това, което 
трябва да знаете, е, че за да получи- 
те достъп до всички настройки, ще 
трябва да посочите потребителско 
ниво "експерт" в прозореца "Опции". 
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млум.рссшБ-Ба.согп 


Ме Атр 5) 


Елементарна аритметика или 
поемане на Курс Към Комерсиализация? 


Новият ИпАтр, облечен в Модегп Кл. 


” УИМАМР 


Орноиз Ми Нер 


т 


УШЕО/ЦИ5: 


кар: ДЕТЯВ 
СО БТЕРЕП 


«сина: ЕЕВ 


МпАтр 2 В МиаАтр 3 
< УупАптър 5 
резе сопдест го Фе ишегиет 10 ше Шаз беапиге 

Това е елементарната аритметика, 
която обяснява причините Мийвой да 
прескочат поредността на номерата. 
Най-интересното в случая е, че в це- 
лия У/пАтр-сайт няма да намерите 
дори думичка по въпроса. Там въоб- 
ще не се споменава, че М/пАтр Бев 
процес на напреднала разработка. 
Все пак информация очевидно е из- 
текла, тъй като някои специализира- 
ни сайтове пуснаха за теглене тази 
бета, която ако желаете да пробва- 
те, ще намерите на дисковете към 
актуалния брой на РС С. 

Отвъд елементарната аритметика 
има още нещо. Това е вече ясно 
формулираната тенденция към ко- 
мерсализация на продукта на 
Мийвой. Колкото и да е тъжно, на път 
е да рухне една от последните кре- 
пости на пеемаге-идеята. У/пАтр 5 
е замислен да се предлага във две 
версии. Първата ще бъде добре поз- 
натият и напълно безплатен плейър, 
а втората е наречена Рго-версия. За 
нея ще се наложи да се плаща, но 
засега не е определено точно колко. 
След като кликнете върху бутона с 
неприятно звучащия надпис 


Не знам дали М/пАтр е най-по- 
пулярният медиен плейър, но със 
сигурност е от факторите, които 
допринесоха много за превръща- 
нето на РС-то във уникалния мул- 
тимедиен център, който познава- 
ме днес. Това е една от причини- 
те всяка нова версия да предиз- 
виква огромен интерес сред ми- 
лиони потребители... 


МпАтр 5 в 
разгънат вид. 


Ангел Тодоров 
агспапде! 6 тай.Ьа 


противоречивата и предизвика- 
ла много дискусии версия 3 на 
популярния медиен плейър. Въпреки 
сериозно променената визия, мно- 
гобройните нововъведения и подоб- 
рения, потребителите не останаха 
особено въодушевени. Една от ос- 
новните причини за това беше свър- 
зана с нестабилността и драстично 
завишената консумация на системни 
ресурси при използването на 
У/пАтр 3. В същото време конкурен- 
цията в този интересен пазарен сег- 
мент се изостря непрекъснато. Не 
бих са наел да изброявам колосал- 


( ъвсем скоро се появи твърде 


версия: 5.0 Вейа 2 
производител: Мойбой: 
сайт: ул миптар.сопт 


цена: безплатен в базовата си версия, а в бъдеще 
платена Рго-версия 


операционна система: Мисгозо!: ММпдомв 95, МТ4, 
98, 2000, Ме, ХР. 


системни изисквания: п.а. 
размер на инсталациония файл: 4,6 МВ 


"Ригспазе У/пАтр Рго Ком”, вашият 
браузер ще бъде насочен към 
уууумипатр.сот/Бчу, където засега 
няма абсолютно нищо. Рго версията 
е представена съвсем накратко, но 
става ясно, че тя ще дава възмож- 
ност за "рипване" на СО-та, създава- 
не на МРЗ-компилации и директното 
им "изпичане" на диск. 

Още с първия поглед върху Кее- 
версията на У/пАтр 5 правят впечат- 
ление няколко неща. Външният вид е 
променен драстично с така нарече- 
ния Модет Зкт в различните му цве- 
тови теми (за носталгично настроени- 
те потребители има опция - УпАтр 
Саззк). Налице са също известни 
изменения в интерфейса и като цяло 
срункционалността е на много по- 
добро ниво. Забележимо е подобре- 
нието по отношение на разхода на 
системни ресурси. МИпАтр 5 работи 
несравнимо по-леко и бързо и макар 
да е Вейа - изненадващо стабилно. 
Интересно е, че тук липсва спорният 
като функционалност Титпаег. Под- 
дръжката на разнообразни файлови 
формати е запазена. Вероятно 
У/пАтр няма да може да произвеж- 
да хммта-файлове, но това едва ли е 
особена загуба, предвид това, че 
всеки съвременен У/пдоумв Меда 
Рауег върши тази работа чудесно. 


ното количество от подобни безп- 


ст» ссо чо ат аашже СГ ТЯЛО 


латни продукти, но със сигурност не 


са малко тези, които предлагат прак- 
тически същите възможности както 
легендарния У/пА тр. 

Явно Мивой също са наясно с 
проблемите и са достигнали до иде- 
ята за започване разработката на 
нова, пета версия, която да бъде ба- 
лансиран вариант между функцио- 
налността на третата и лекотата при 
работа на втората версия на 
УупА тр. Както аз, така вероятно и 
вие, вече се питате: "А къде е чет- 


въртата версия?". Отговорът на този МЛоАтр в 
съвсем логичен отговор е, че такава различни 
очевидно няма да има. цветови теми. 
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МОПЛТМЕОТА СЦУВ а Нагдмгаге 


От 21 до 26 октомври в изложбения център Интер- 
Експо (бивш МИЦ) се проведе ежегодното изложе- 
ние БАИТ Експо, организирано от Българската Асо- 
циация по Изчислителни Технологии. На него над 100 
фирми от П бранша имаха възможността да предс- 
тавят пред посетителите най-новите си продукти и 
услуги и да се запознаят с дейността на конкуренти- 
те и евентуалните си партньори. Срещу закупения 
билет за вход посетителите получаваха възможност- 
та да разглеждат разположените и в двете основни 
зали на изложбения център щандове, както и скром- 
ния, но за сметка на това изцяло български, импро- 
визиран мини-музей за развитието на изчислителни- 
те технологии в страната ни. Въпреки старанието на 
организаторите и изложителите обаче много хора 
(включително и аз) останаха със смесени чувства 
към тазгодишното издание на БАИТ Експо. 


Георги Даскалов 
д дазкаоубрсси-Ьа.сот 


оже би основният повод за 

недоволство беше липсата на 

ясно определена насока на 
изложението. Дори да се абстрахи- 
раме от голямото количество компа- 
нии, участващи в изложението пора- 
ди чисто корпоративни интереси, и 
критично малкия брой на реално ра- 
ботещите с крайни клиенти фирми, 
се усещаше липсата на силен осно- 
вен акцент в представяните продук- 
ти, като например първоначалното 
навлизане на мониторите с ТЕТ дис- 
плеи в предишните години. Пазарът 
ни вече е достатъчно наситен с ка- 
чествени и разнообразни стоки, и 
като че ли единственото нещо, кое- 
то се открояваше на фона на огром- 
ната маса от нови видеокарти, дъна 
и периферни устройства, беше 
представянето на едно доста при- 
лично количество различни 


БагеБопе системи 


Нашенските вносители явно са 
усетили, че има хляб в тези напос- 
ледък доста популярни в чужбина 
решения, предлагащи максимална 
производителност и функционал- 


БАИТ Експо 


Репортаж от ежегодното събитие 


ност при минимален размер и шум, и 
в общи линии всички фирми на изло- 
жението, занимаващи се с продажба 
на компоненти и асемблирани КОМ- 
пютри, имаха на щандовете си поне 
по един БагеБопе. Хубавото в случая 
беше, че повечето от производите- 
лите на такива системи държат про- 
изведението им да има някакви уни- 
кални особености, отличаващи го от 
останалите, и поради това възмож- 
ностите за нагаждане на избора спо- 
ред предпочитанията на потребите- 
лите бяха доволно големи. От една 
страна, имаше свръх-миниатюрни ва- 
рианти, като Сейегоп-базираната сис- 
тема на МИП, представена от Ргозой; 
от друга, бяха стандартните като 
функционалност и мощни като въз- 
можности БпиШе ХРС-та, изложени 
на щанда на Комел Софт; и от тре- 
та, се намираше доближаващото се 
до потребителската електроника ре- 
шение на М!, съчетаващо възмож- 
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ностите на обикновения компютър с 
тези на микро-аудио системите. 

Перси също не бяха останали по- 
назад, и централно място на техния 
щанд заемаше една конфигурация, 
изградена на основата на Багебопе 
системата на Ерох ех5 Мп! Ме РС. 
Върху щанда на фирмата внимание 
привличаше и асемблираната в ат- 
рактивна прозрачна плексигласова 
кутия система, базирана на АЙоп 64, 
както и "колекция" от най-новите дъ- 
на на Ерох. Като цяло обаче щанда 
на Перси беше доста по-неугледен 
от "каубойското" им изпълнение от 
предишните години, и не успя да 
спечели наградата на организатори- 
те за най-добре подреден и красив 
щанд. След преброяване на резул- 
татите от петте хиляди анкетни кар- 
ти, попълнени от посетителите, 
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призът за най-атрактивен 
щанд отиде при Везе!, 


които бяха успели да подредят из- 
ключително добре предоставеното 
им пространство, и претрупаните им 
със стока витрини привличаха погле- 
дите като магнит. На тях можеха да 
се видят най-новите видеокарти на 
МЗ! и Азиз (включително и такива с 
СеЕогсе ЕХ 5900 га), голямо раз- 
нообразие от дъна на М5!, Азив и 
ЕйебСтгоир, кутии и охладители на 
СооегМазег, и почти пълният набор 
продукти на Годйесй, чиито озвучи- 
телни системи от време на време 
разтърсваха пространството около 
щанда с мощния си басов звук. 

От естетическа гледна точка спо- 
ред мен обаче най-добрият щанд бе- 
ше на Аз! Сотрапу - на фона на из- 
рисувана в стил "П графити" стена и 
под светлините на многобройни про- 
жектори се намираше най-голямото 
количество изложени от една и съ- 
ща фирма лаптопи, които съм виж- 
дал някога. Отделно от тях в една 
стряскащо мокра обстановка беше 
изложен и един уникален водоусто- 
чив лаптоп Рапавопс Тоидйбоок - 
компютър, който бихте могли да пол- 
звате дори и под душа. 

Във втората категория от анкетни- 
те карти, която беше за предпочитан 
доставчик на домашни компютри, 
победители се оказаха Мост Компю- 
търс. Съчетано с превръщането им 
във втори официален дистрибутор 
на е! за България (вж. новините), 
това признание със сигурност е погъ- 
деличкало егото на ръководството 
на фирмата, и безспорно е повод за 
гордост. Щандът на фирмата също 
не беше нещо, от което въпросните 
шефове биха се засрамили - достой- 
но представяне на него получиха 
марки като Азиз, ОП, АбИ, РС Стрв 
и др., като най-любопитният "експо- 


нат" безспорно беше пРогсе 3 дъното 
на Азиз ЗКВМ. Мониторите на Гуата 
пък бяха една от основните атракции 
на щанда на друга, добре позната 
на софийските потребители фирма - 
Комел Софт. При тях освен множес- 
твото стандартни продукти можеха 
да се видят и озвучителните систе- 
ми на Сгеайуе, както и продуктите на 
Зпийе, за част от които стана въп- 
рос преди малко. С това обаче фир- 
мите, покриващи интересите и нуж- 
дите на редовия компютърджия/гей- 
мър/хардуерен ентусиаст в общи ли- 
нии свършваха. 

За незадоволените от малкото не- 
ща за разглеждане оставаше въз- 
можността да навъртят още по ня- 
колко обиколки на двете зали, кол- 
кото да не се чувстват прецакани, че 
са си купили билет. Тези, които се 
интересуваха от фотография, имаха 
възможността да се запознаят с най- 
новата продукция на почти всички 
големи производители като Мпойа и 
Оутривз. Топ моделите на компании- 
те бяха живи доказателства за тен- 
денцията за цифровизация на про- 
фесионалната фотография и дори 
твърдите почитатели на лентата не 
можеха да скрият мерака си към 
апарати от типа на Оутриз Е-1. При- 
съствие отчетоха и няколко по-голе- 
ми интернет-доставчици, Мо!Р и те- 
лефонни оператори (включително 
вездесъщите БТК), както и множест- 
во фирми и представителства на за- 
падни компании за мрежово оборуд- 
ване, офис техника, консумативи, 
разработчици на софтуер и т.н. 

Аз лично останах разочарован от 
липсата на инициативност при 15Р- 
тата, някак си не успяха да предло- 
жат нищо по-специално от обикнове- 
но. Импровизираният 


музей на информаци- 
онните технологии 


беше безспорна атракция и 
включваше екзотики от типа на пра- 
родителя на съвременното СО - по- 
лифон от края на 19-ти век, първия 
серийно произвеждан в България 
компютър, и ръчна прахосмукачка 
(71?) която остави много от посетите- 
лите да се чудят как се борави с нея 
- дали със здраво "смучене" или с 
мощно ръчно "помпане", както и за- 
що всъщност е включена в изложба- 
та... Това както и да е, но тази годи- 
на организаторите търпят огромна 
критика за смехотворния безплатен 
транспорт, който бяха осигурили за 
посетителите си. Предишните годи- 
ни тази функция изпълняваха съв- 
сем прилични, пълноразмерни авто- 
буси, но този път на организаторите 
явно им се е досвидяло да плащат 
за голямо возило, и линията "Инте- 
рЕкспо център - Лъвов Мост" се обс- 
лужваше от бусчета тип "маршрут- 
ка", за качването и слизането от кои- 
то се разиграваше същински екшън, 
а половинчасовото чакане на след- 
ващия курс изнервяше и най-търпе- 
ливите. Засега обаче не ни остава 
друго, освен да се надяваме на по- 
добър транспорт и по-интересно БА- 
ИТ Експо догодина и да се подготвя- 
ме за предстоящите до края на го- 
дината изложения. 
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Въпреки леко обезпокояващото 
отсъствие на Дейзи Мултимедия от 
БАИТ Експо 2003, представители на 
фирмата ни увериха, че работата по 
новите продукти тече с пълна пара, 
и първото доказателство за това ще 
излезе наяве още на започващото 
на 15 ноември изложение 
НотеТесйпо. Изненадата, подготве- 
на от фирмата за посетителите на 
изложението, ще се бъде едно мал- 
ко бижу, наречено Ома СЕМ, което 
се очаква да се превърне в хит на 
пазара за МРЗ плейъри по същия 
начин, по който това направи ориги- 
налния Ома плеър. Предпоставките 
за успеха на новата Ома са доста- 
тъчно много - грабващ окото ди- 
зайн, изненадващо малки размери и 
пълна функционалност като МРЗ 
плейър/М радио/цифров диктофон. 
Освен това се предвижда 25-грамо- 
вият плейър (без батерия), да се 
продава и в Виеюой вариант, който 
при наличието на Виеюой-съвмес- 
тим мобилен телефон ще може да 
се ползва като папдз"ее устройство 
чрез слушалките и вградения в пле- 
йъра микрофон. По-важните техни- 
чески спецификации предвиждат 
използването на графичен | СО дис- 
плей с подсветка, до 256 МВ вграде- 
на памет, поддръжка на ЗО/ММС 
карти и над 20 часа време за работа 
с едно зареждане на батерията (тя 
ще е литиево-йонна и ще е вграде- 
на в плейъра, заедно с необходимо- 
то зарядно). При положение, че 
всичко мине по план, на 
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НотеТесппо се очаква новия плейър 
да бъде пуснат в продажба, като це- 
ната за вариант с не най-много вгра- 
дена памет ще бъде някъде от поря- 
дъка на 200 лв. 


Втори дистрибутор на те! 


за България 


иа. 


На 28 октомври стана ясно името 
на втория официален партньор за 
България на те! - фирма Мост Ком- 
пютърс. Хора от е! и Мост прове- 
доха съвместна пресконференция, 
на която обявиха новината за склю- 
ченото между двете компании спо- 
разумение за партньорство. Нужда- 
та от втори дистрибутор на продук- 
тите на (е! и желанието на компа- 
нията да засили присъствието си на 
българския пазар е показателно за 
неговото разширяване. Според 
представителите на Мост сключва- 
нето на търговското споразумение с 
ие! няма да повлияе на продажбите 
на АМО процесори, които извършва 
фирмата, и е! нямат нито право, 
нито намерение да поставят такова 
изискване към дистрибуторите си. 


Югатопи обявяват 
завръщането си 


Ггазрито Тпе 
30 Сгартсе 
Рагту 


Спомняте ли си Патопя? Те бяха 
едни от пионерите при З0-ускорите- 
лите и водеща фирма в производст- 
вото на графичните карти, но към 
края на 90-те попаднаха в списъка 
на компании, фалирали поради нес- 
пособността си да се справят с бър- 
зопроменящата се ситуация на паза- 
ра. В същия списък допреди няколко 
години бяха и други легендарни ком- 
пании като Негсшез и Е! ЗА, но след 
като СиШето! "съживиха" Негсшев, 
се видя, че има още доста хляб в 
добрите стари марки. Ето че в края 
на Октомври Патопд Ми! Меда съ- 
що обяви официално завръщането 
си като производител на видеокарти. 
Продуктовата гама на компанията ще 
бъде разпределена в две основни 
направления - ценово-ориентирани и 
такива предназначени за тапзиеат 
и Ной-епа пазара. Напълно в тради- 
циите на СатопяММ, евтините карти 
ще бъдат обединени в Зеат фами- 
лията, а семейството по-високопроиз- 
водителни карти ще се казва Мрег. 
От компанията твърдят, че няма да 
се ограничават с един-единствен про- 
изводител на графични чипове, а ще 
използват ОР-тата както на АТ), та- 
каи на МУО/А. Доставките на първи- 
те модели карти ще започнат през 
ноември, като един от козовете на 
компанията ще бъде традиционно бо- 
гатият им софтуерен пакет, който се 
комплектова към картите. 


61 планира преход 
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След като практически всички ос- 
танали играчи на пазара за графич- 
ни чипове обявиха намеренията си в 
един или друг момент да включат 
поддръжка на РС!-Ехриевз в чипове- 
те си, същото направи и ХС!. Техни- 
те планове включват преминаване 
към новия стандарт през второто 
тримесечие на следващата година, 
като по всяка вероятност ОРИ-то с 
поддръжка на новата технология ще 
представлява наследник на Уоап 
чиповете. Ползата от преминаването 
към РС!-Ехргезв 16х ще е двойно 
увеличаване на пропусквателната 
способност спрямо сегашния рекор- 
дьор АВР Вх, и увеличено количест- 
во мощност, което ще може да се 
доставя на картата чрез слота на 
дъното - 75М/. Тази мощност обаче 
по всяка вероятност ще е достатъч- 
на единствено за евтините и бавни 
карти; консумацията на топ-модели- 
те видеокарти от текущите поколе- 
ния достига до 200УУ, което надви- 
шава значително новите специфика- 
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ции на РС!-Ехргезв, и нуждата от до- 
пълнителни тоех конектори за ви- 
деокартата няма да може да отпад- 
не. От увеличената пропусквателна 
способност също едва ли ще има го- 
ляма практическа полза, тъй като, 
както знаем, в момента дори и АСР 
вх позволява достатъчно бърз транс- 
фер на данните по АСР шината. 


Двете компании подписаха дого- 
вор за доставка на МАСЕОМ 2250 
мултимедийния копроцесор на ка- 
надската компания за новите мобил- 
ни апарати на Моюгоа. Моделите 
МЗ00, М500 и М600 ще използват чи- 
па, за да осигурят по-богата графи- 
ка и по-добри възможности за рабо- 
та с мултимедийни приложения на 
дисплея на телефона. Способности- 
те на МАСЕОМ 2250 включват под- 
дръжка на вградена в апарата циф- 
рова камера, заснемане на клип при 
честота 15 кадъра/сек., и поддръжка 
на УРЕС и МРЕО компресии за за- 
пазване на филмчета и картинки. То- 
ва е голям пробив за канадците, тъй 
като продажбите на нови мобилни 
апарати продължават да растат и 
според анализатори от ЮС през 
2005 се очаква да бъдат продадени 
общо 548 милиона апарата, 343 от 
които - с цветен дисплей. А пък 
Мобюгоа имат немалък дял от про- 
дажбите на мобилни телефони... 


След като бяха първата компа- 
ния, обявила поддръжка на Мепех 
бпадег 2.0 стандарта по специфика- 
циите на Отес(Х 9.0 с обявяването 
на Ратейа, сега Маох оттеглиха 
всякакви свои предишни твърдения, 
че чипът им поддържа ОХ 9.0. Ори- 
гиналната информация твърдеше, 
че Ратеа има масив от четири уег- 
Тех зпадег-а по 2.0 стандарта, но из- 
глежда от Матох вече нямат никак- 
во намерение да се занимават с 
разработка на евентуални драйве- 
ри, които да впрегнат в действие 
въпросните зпадег-и. За да избегнат 
поне отчасти масовото недоволство 
и протестите на потребителите, 
Магох са заявили, че ако всичко 
върви по план, другата година би 
трябвало да имат нов продукт който 
да реши тези проблеми, но за мо- 
мента за него не са известни никак- 
ви подробности. 


ммлму.рссчр-ра.соп 


И ето малко екзотика - става въп- 
рос за ВМ РОМУЕН 5 процесора, кой- 
то се състои от 4 отделни чипа, обе- 
динени в един корпус. Всеки от тях 
има по 2 ядра, споделящи 1.92 МВ 
12 кеш и 36 МВ 13 кеш. Така общото 
количество кеш в процесорът с раз- 
мери 95Бмм. на 9Бмм. достига коло- 
салните 144 МВ. Процесорът може 
да адресира 1024 СВ ВАМ памет, ие 
предвиден да работи в до 16-проце- 
сорни конфигурации, като ще бъде 
реализирана пълна обратна съвмес- 
тимост с 64-битовите приложения, 
писани за стари РОМЕН 4 процесор. 
При появата си през първата полови- 
на на следващата година ядрата на 
новия процесор на ВМ ще работят 
на по около 2 ОН2 всяко. Цена не се 
споменава ;). 


ВКЛЮЧИ СЕ! 
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МО МЕТА СВ а Цени и продукти 


ейдърите 
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задължителен елемент от бидеокартата 


Каква ОХ8/ОХ9 съвместима Карта да си Купим и защо да го правим? 


Ако сте собственик на някоя стара карта от ранга на 6Е 2 МХ, със сигурност ви е добре познато усещането за щастливата 
илюзия, че няма да ви се наложи да сменяте картата си поне до появата на Ооот 3 или На!-Ше 2. До преди 1 месец, когато 
излезе предишният брой на списанието, това изглеждаше като наистина осъществима идея. Оттогава досега обаче се случи 
доста неочаквано ударно преминаване към задължително изискване за ОХ8/9 съвместима карта със съответните хе! и мет- 
ех шейдъри на почти всички новопоявяващи се игри. Сигурно ще забележите, че споменаваме за новооформилата се 
ситуация на не едно и две места в списанието, но просто няма друг начин за преодоляване на проблема освен да 
публикуваме описание на няколко от най-подходящите карти за ъпгрейд, отговарящи на новите изисквания, след което вие 
да си закупите една от тях в случай, че искате да играете новите игри на пазара (гневните писма до редакцията по повод 
неработещи дема от дисковете няма да помогнат:)). 


Графични чипове с 
шейдъри версия 1.1 
ми 2.0 (ЮОХ8 и ОХО9) 


КУПИ: 

- СеЕогсеЗ сериите (ОХ8) 

- СОЕ4 Т! сериите (ОХ8) 

- СЕ ЕХ сериите (Ох9) 

АТ!: 

- Надеоп 8500 сериите (ОХ8) 

- Вадеоп Уххх сериите (ОХ8/0ха) 


РС Си 
ви препоръчва: 


Нисък клас: 


АТ! Вадеоп 9200 

Цени: от около 550 до около 590, 
в зависимост от марката 

Описание: Основното оръжие на 
АТ! в ценово ориентирания пазар 
представлява ОХв-съвместим чип 
(шейдъри версия 1.1), което на пръв 
поглед го прави по-слаб продукт от 
ЕХ5200 на МУШ/, но въпреки това 
картите с чипа на канадската компа- 
ния има какво да покажат. Естестве- 
но не очаквайте да можете да играе- 
те Ооот 3 като хората с такава кар- 
та. Като |ом - епд решение картите с 
Надеоп 9200 ще ви вършат работа 
единствено за по-непретенциозните 
нови заглавия. 


МУШИА ЕХ 5200 

Цени: 560 - 570, в зависимост от 
марката 

Описание: Поне на теория, карта- 
та поддържа р!хе! и уейех зпадег - и 
версия 2.0, което я прави ОХ9 съв- 
местима. Това е гаранция най-малко- 
то, че игрите ви ще изглеждат по 
начина, по който са ги замисляли 
разработчиците им. Едва ли обаче 
ще можете да подкарате някое по - 
сериозно заглавие при висок фрейм- 
рейт - дори ветеранът като 114200 
изпреварва ЕХ 5200 картите по отно- 
шение на производителността. Също 
както и при картите на АТ!, ЕХ 5200 
ви гарантира доста голям избор от 
производители на карти, като обаче 


няма голям смисъл да се спирате на 
маркова карта, освен ако не плани- 
рате да я използвате доста продъл- 
жително време. Просто ЕХ 5200 ще 
работи бавно при всички положения, 
и така или иначе при появата на 
ОЗ/НГ2 по всяка вероятност ще иска- 
те да го смените с по-мощна карта. 


Среден клас: 


АТ! Надеоп 9600/9600Рго 

Цени: от около 8115 до около 
5190, в зависимост от марката и ва- 
рианта на картата 

Описание: Кадеоп 9600 фамилия- 
та продукти на АТ! безспорно има 
преимущество пред конкуренцията 
по отношение на предлагани качест- 
ва. Особено картите с 9600Рго пред- 
лагат доста сериозна производител- 
ност, но за съжаление за момента са 
в по-горната част на посочения цено- 
ви диапазон. Това обаче в близко бъ- 
деще би трябвало да се промени, тъй 
като на Запад Надеоп 9600Рго бази- 
рани карти се продават по-евтино от 
основния им конкурент СеРогсе ЕХ 
5600, аи се очаква масовото навли- 
зане на Надеоп 9600 ХТ и СеРогсе ЕХ 
5700 и 5700 Ижа, които би трябвало 
още повече да смъкнат цените, и да 
предложат нови варианти за избор. 


МУПА СеЕогсе ЕХ 5600 

Цени: от около 8115 до около 
5200, в зависимост от марката и па- 
метта на картата. 

Описание: Въпреки че отнася мно- 
го критики по повод бавните си Охд 
шейдъри, ММОА успява да предло- 
жи що-годе конкурентно на Надеоп 
9600 решение, което макар и по про- 
изводителност да не е нещо особено 
спрямо Рго варианта на чипа на ка- 
надците, до момента успява да по- 
беди конкуренцията с едно жизнено- 
важно за българския купувач преи- 
мущество - цената. На нашия пазар 
ЕХ5600 картите като цяло са по-ев- 
тини от Надеоп 9600Р го, и това ги 
прави предпочитан избор. Не трябва 
да забравяте обаче сравнително ло- 
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шата производителност, която за 
момента (със сегашните драйвери) 
постига картата при очаквани Ох9 
заглавия като На! | Не 2. 


Висок клас: 


АТ! Вадеоп 9800/9800Рго 
Цени: от около 5400, до около 
5540, в зависимост от варианта и па- 

метта на картата. 

Описание: Безспорно най-бързата 
карта на пазара за момента. Ако сте 
си приготвили една дебела пачка 
банкноти за покупката на нова виде- 
окарта и непременно искате най-доб- 
рото - 9800Рго картите са вашият из- 
бор. Не много по-евтини са и обикно- 
вените 9800 карти, които също пред- 
лагат невероятно производителност 
и пълна съвместимост с ОХ9 загла- 
вията. Не трябва да се забравя и 
фактът, че картите на АТ! се справят 
по-добре под На!-Ше 2, която е една 
от двете предстоящи игри, които със 
сигурност ще накарат хората да ис- 
кат повече производителност от кар- 
тите си от нисък и среден клас. 


МУПА СеЕогсе 
ЕХ 5900/5900 ИНга 
Цени: от около 5400 до около 
5500, в зависимост от варианта и па- 
метта на картата. 

Описание: Ако търсите максимал- 
на производителност без значение 
на каква цена (кой ли го прави в 
България...? :)), съвсем не за пренеб- 
регване са и двата текущи топмоде- 
ла на МУШИА. Специално ЕХ5900 
ОШа картите на нашия пазар могат 
да се намерят на по-ниски цени от 
съответстващия Надеоп 9800Рго. За 
да решите дали тези карти са за 
вас, отново трябва да помислите се- 
риозно кои игри искате да играете с 
максимална производителност в 
близкото бъдеще. В случай че чака- 
те На!- е 2, може би е по-сигурно 
да заложите на АТ!, но МУША чипо- 
вете по традиция са силни под 
Орепб 1. който пък е АР!-то, което 
ще използва Ооот 3. 


СО СБ в Съдържание мумму.рссмр-ра.соп 


Тпе Новъи Теепаце Мщат Миа Тш!ез Мах Раупе 2 


г 
Мах Раупе 2 МОО СойесНоп 


МуагСгай: 1: ТЕТ ММпдв о Маг 
На!-Ше: Майига! дейесНоп 2 
Заг Тгек: Ее Еогсе 1: Теап ЕШе 2.0 


ПРОГРАМИ 


ре тт 
Тоа! Соготапдег 5.51 Не Мападег 
ДЕМО ИГРИ АСО Зее 6.0 Програма за гледане на картинки 
4Апу! бпозфиз!егв. Премахва Моптв, Тгофапз и др. "буби" 
Г Аросаурнса Зи регвоп зпостег Адове Рпоговпор АБит 2.0 ЗЕ Програма за разглеждане на картинки 
Кейу Замегв Рго бийег Спорт Сопе ОМО 1.3.10 Програма за запис на ОМО Мдео 
Теепаре Миг Му Ти ез Екшън (СО Рго 2003 3916 Нова версия на СО 
Ото 6. ВиБМе5 Платформен екшън Уедио 519 Меса Рауег 
НЕАФ004 Футбол МсА ве ЗраткШег 4.0 Филтрира нежелан е-тай 
НЕА 2004 Оето Тмеакв Добавя опции в демото на НЕА2004! Тейеп 0740 Универсална програма за чат 
Те Новън Екшън Мпар 8.1 Архиватор/Разархиватор 
ШК АНепта Стратегия 
ЦЕЛИ ИГРИ Бонус ДЕМО 
Самебтр Дркаден екшън. Рго ЕмошНоп боссег 3 Футбол 
(су Томег 1.2 Платформен екшън 


РС Сир бате Муайрарегв уо1.38 
Веуопд Воод 8 Ем! 

Са! о? ОЩу 

Нпа! Еатазу 11 

Тпе Нобри 


Ароса/ур!са 


АТ Садаув! 3.8 МЛпАШ Най-нови драйвери на АТ! 
Мах Раупе 2 Рак 1.01 Рак! за Мах Раупе 2 
Сепега!в Вопиз Мар Мошчанох Нова карта за Сепегаб 
бепега!5 Вопиз Мар Мойн Аглепса Нова карта за бепега!5 


Онес“ 9.08 Най-нов Огесф! 
Мах Раупе 2 Хоипд Вррег боипд Нррег за Мах Раупе 2 
Мах Раупе 2 МОО Тоо, Програма за правене на МО05 
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ПЕ Стббтне ТОКО Е Гаа 


ХЕ ЗА 


Е 3 #7 
Пчсв с. 
т. | 


» 


4 чт 
тъ 7 таза, 


ма. 


